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ここへ 行けば絶対'！ 
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<北海道. .•••• 

本し幌市 ビブロス北光店（北37条東 -5) 

ダイヤ害房本店（東区北25条東 8-2) 

BOOKS し、ずみ厚別南店 

函館市 オレンジポート函館店（函館駅そば/若松町267) 

北文館本店(長崎屋函館店内） 

<青森県. .. 

青森市 岡田害店（靑森市新町1-8名） 

ドキドキ冒険島青森店（サンロー ド青森よこ/ 

浦町奥野 351-1) 

<岩手県. .. 

盛岡市 さわゃ窨店 MOMO (盛岡駅より徒歩15分/大通 2-2-14) 

仙台市 本のゴリラハウス勾当台店（青葉消防署斜め向かい/ 

青葉区木町通 2^6-53) 

本のゴリラハウス花京院店（国道45号線沿い/青葉区 
花京酿 -2^68) 

高山窨店ほんとぴあ泉店（国道4号線沿い、 

免許センターそば/泉区市名坂字御釜田1 08-1) 

志田郡 文教堂書店（国道4号線沿いパワーセンター 

カウボーイ三本木店） 

<秋田県. . . 

秋田市 ブックスコロナ（横山金足線沿い桜大橋そば） 

ブックシティピア追分店（国道7号線沿し、/下新城 
中野字琵琶沼 290-1) 

.. ... 

山开ミ市 遠藤軎店大野目店（国道13号線沿い/ヨークベニマル 

大野目店1 F) 

<福島県. . 

郡山市 見聞録（軍用道路沿い） 

田村君15 本の文楽船引店（国道288号線沿い/番匠 1-1) 

<群馬県. . 

太田市 アルファスポット飯塚店（太田公困より国道407へ 
向かつて徒歩2分/飯塚町1 080-3) 

<栃木県:. . 

小山市 進驗堂城東店（富士通小山工場そば/城東 2-1 9~1〇) 

<茨城 . 

水戸市 ツルヤブックセンター（石丸電気の上/南町2~4~43) 

<埼玉県:：. ... 

川越市 黒田書店川越店（川越駅東口丸并前） 

上福岡市黒田害店上福岡店（東武東上線上福岡駅前） 

大宮市 アニメイト大宮店（そごう大宮店近く） 

CC スクェア大宮宮原店（国道17号沿い/大宮市 
宮原町 244-1) 

坂戸市 K ブックス（東武東上線坂戸駅南口から1分/南町 4-1 〇) 

熊谷市 文教堂書店熊谷店（熊谷駅西商店街沿い/筑波 2^66) 


文教堂書店新横浜店（千歲観光ビル1 • 2階〉 

相模原市 Books A (陽光台6~8-16) 

藤沢市 文教堂善行店（国道467号沿い） 

川崎市 みどり書房（新城北口はってん会通り/ 

中原区上新城 2-8-21) 

北野書店 （J R 南武線鹿島田斟馆 TT) 

<静岡県. . 

静岡市 谷島屋流通シヨップ（流通通りキミサワ前） 

<山梨県. . 

甲府市 リブロ甲府店（甲府西武店内6階） 

... . 

市 Mr.Books 五智店（国道8号沿い） 

コミコミ高田南店 （j R 南高田駅より徒歩3^/南本町3_1〇〇6) 
新潟市 万松堂（古町通り6番町） 

<石川 .. 

野々市 ブック宮丸金沢南店（野々市ジャスコそば/八日市1丁目） 

<福井県. . 

福井市 じっぶじっぶ（福井市立図書館前） 

<岐阜 . 

岐阜市 自由書房鷺山店（岐阜メモリアルセンター） 

ぺ=パー厶ーンコミックステーション凍金宝町 1-17 


(石丸電気の上/南町24^43) 


(やなぎ通り•神明裏停留所そば） 

^ (JR 柏駅東口二番街ァーケードの中） 
前） 


熊谷市 文教堂書店熊谷店（熊谷駅西商店街沿い/筑波2~66) 

<千葉 . 

浦安市 アークやなぎ通り店（やなぎ通り•神明裏停留所そば） 

柏市 新星堂カルチ15«店 （JR 柏駅東口二番街アーケードの中: 

千葉市 コミックトレイン （J R 西千葉駅•千葉大学南^前） 

<東京者 .. 

秋葉原 明正堂窨店（秋葉原デパート3階） 

窨泉ブックタワー7階（昭和通り沿い） 

メッセサンオー（中央通り沿い） 

ラオックスコンピュータゲーム館1階（中央通り沿 C ゝ） 

T —ZONE (中央通り沿い） 

石丸電気ゲームワン店（総武線ガード下） 

浅草橋 浅草橋明正堂書店 （J R 浅草橋駅東口すぐ隣） 

池袋 三省堂書店ノ、。ルコ池袋店（池袋ノ \•ルコ5階） 

コミックノゞンク（池袋ギーゴ裏手） 

BOOKS フアント厶（池袋駅東口明治通り沿を左に行き、 
六ッ又交差点を交番に沿つて左折しすぐ） 

江古田 竹島書店（西武池袋線江古田駅前） 

大山 博文堂窨店大山駅（東武東上線大山駅北口出て左側すく 〇 

荻窪 ブックセンター荻窪（荻_駅北口交番向かい） 

蒲田 栄松堂害店 （JR 蒲田駅西口前） 

吉祥寺 BOOKS ルーエ （J R 吉祥寺駅北サンロード内） 

五反田 あおし噃店五反田店（五反田 1-18 五反田 N T ビル） 

駒込 駒込リブレール (JR 駒込東ロスーパー RX 先） 

渋谷 大盛堂畫店5 F (丸井ヤンク館腺/渋谷区神南 1-224) 

新大久保一伸堂書店 （JR 新大久保駅そば） 

新宿 紀伊國屋害店本店1階ゲー厶 コーナー 

京王ブックスプロムナード店（京王百貨店7階書籍売場） 
青山ブックセンター（新宿ルミネ 1*5 階） 

江崎書店新大久保駅前店（新大久保駅そば） 


<愛知県 、 翁••參••攀參春參攀參參參肇參籲參參參》»»»«»»« «»»»»»»»»»»»»»_»»»» 

一宮市 カノレコスコミックセンター（牛野通り 3T「 目交差点角） 

犬山市 いまじん犬山店(名鉄犬山駅東口より東へ向かって徒歩5分） 

名古屋市ヴィレッジ•ヴァンガード生活創庫店 
(名古屋駅新幹線側生活創庫6階） 

三洋堂書店上前津店（中区大須 3-10-1 6 ) 

コミックワールドニ昌店（中区栄 3-27-7) 

西尾市 精文館書店西尾店（西尾市花の木町 4-55) 

岡崎市 シビコ精文館書店（康生通西 2-20-2 シビコ4階） 

西春日井郡武藤書店 S • C 店（西枇ショッピングセンター内） 

豊橋市 精文館書店本店（豊橋広小路通り沿い） 

あおい岩田店（岡崎信用金庫前/西岩田1 >4-7) 

知立市 しんせつ書房（力ーマホームセンター真正面） 

小牧市 三省堂窨店小牧店（名鉄， J、 牧駅前イトーヨーカドー3 F ) 

蒲郡市 あおし、書店蒲郡店（国道23号線沿い） 

<三重 . 

四日市市文教堂書店四日市店 （AM スクェア 5F) 

<滋賀県. . 

草津市 村岡光文堂矢倉店（矢倉 2-7-18) 

八幡市 アルファ害店（国道8号線沿い/馬淵町166〇) 

<$者. . 

京都市 ブックストア談（四条通り） 

驛々堂コミックランド（京都朝日会館2階/中京区河原町 
通三条上ル恵比寿町 427) 

丸山窨店衣笠店（北野白梅町上ってすぐ） 

丸山窨店高野店（イズミヤ高野店前） 

〇阪府. . 

阿倍野区福屋軎店あべのべルタ店（あべのべルタ地下2階） 

京橋 駸々堂書店V E R S I 〇 N99 (京阪モール北館4階） 

日本橋 J & P テクノラン K1 階（塊筋線恵美須田丁すぐ） 

中央区 旭屋書店なんば C 丨 T Y 店（なんば C I TY 南館地下2階） 

大阪市 ソフマップ7号店1階（浪速区日本橋 3^6-18) 

ナンバブックセンター（中央区難波 3-7-20) 

紀伊國屋書店阪急32番街店（阪急グランドビル 30F/ 

角田町 8^47) 

大阪書店 （JR 京橋駅下車すぐ） 

池田市 甲川正文堂（池田駅前/琳 BT3-3) 


\ i-i — i 

[田 1-18 五反田 N T ビル 
東:□スーパー RX 先） 

. ク渋谷区 -2 
、保駅そば） 


江崎窨店新大久保駅前店（新大久保駅そば） 

神保町 書泉ブックマート2階 

コミック高岡（靖国通り沿い） 

高田馬場新宿書店（早稲田口出て左パチンコ屋3 F) 

未来堂害店 (JR 高田馬場駅前菊月ビル 1F) 

江戸川区江東社書店 （JR/j 、岩駅南口昭和通り） 

杉並区 BOOK SHOP 書楽（阿佐ヶ谷駅南口前） 

文京区 あおい耆店春日店（白山通り沿い/三田線春日駅 A2 出口 

より^^1分） 

八王子 まんが王八王子店（ヨドバシカメラ前） 

羽田 山下書店（羽田空港内） 

品川 明屋窨店（西五反田1-3>8) 

調布市 ノ、■'ノコン&ファミコンソフトリサイクノレショップ 

TOMAS (天神通り沿し、/布田1 -3-1) 

書原つつじヶ丘店 （OG ビノ U2F 東つつじヶ丘 1-24) 

東久留米市黒目窨房メディァ館（西武池袋線東久留米駅西口すぐ） 
町田市 BOOK* S BAN BAN (町田街道バス停木曽住宅そば） 

久美堂東急ハンス店（東急ハンズ町田店 7F) 

<神奈川県. . 

横浜市 有隣堂（横浜駅西ロダイヤモンド地下街） 

錦松堂窨店 （JR 大口駅より大口通り 
第二商店街セブンイレブン大口店近く） 

まんがの森横浜西口店（横浜駅西口東急ハンズの裏） 
栄松堂シャル店（西区南幸 1-1-1 シャル5階） 

セキカワ書店 Vol.1 (相鉄線天王町駅下車5分/ 

保土ヶ谷区天王町 2-42-13) 

セキカワ書店 Vol.2 (東横線東白楽駅下車5分/神奈川 
区斉藤分町 55-7) 


伊丹市 ブック•ランドサンクス（尼宝線中野交差点そば） 

川西市 グリーンブックス（能勢電鉄平野駅から徒歩1分） 

加西市 西村害店（加西市役所より東へ500 m) 

姫路市 黒田窨店（姫路市本町商店街大手町第ービル1階） 

三木市 コスモ三木店（三木郵便局前） 

尼崎市 ダイハン書房圍田店（阪急困田駅南口すぐ） 

神戸市 ジュンク堂書店漫画倶楽部三宮店 

(三宮センターブラザ西館2 F) 

駸々堂神戸三宮店 （JR •阪急三宮駅前三宮センタ¬ 
ブラ ザ東間 3 F/ 中央区三宮町 1-9-1) 

日東館害林垂水店 （JR 山陽垂水駅下たるせん内） 

<広島県. . 

広島市 中央害店紙屋町店（広島県民文化センター前/中区 

町 2-2-26) 

中央書店サンモール店コミコミスタジオ（サンモール 

4F/ 中区紙屋町2~4-1 5) 

ダイイチ COM CITY (広島市民文イ匕センター 


ダイイチ COM C I T Y ( 
斜め横/中区紙屋町 2-2-21) 
そごう Bookfg フタノく図書紙屋田: 


そごう Book 館フタバ図書紙屋町店（中区紙屋町 2-2-34) 

<岡山県. . 

岡山市 ブックス飛行船北方店（中国銀行法界院支店横/ 

大和町 2-726-1) 

<島根県. . 

出雲市 武田書店浜山通り店（渡橋町 782) 

<和歌山県. . 

和!歌山市いけだ書店和期 C 山店（ハ•ームシティ和歌山2階/中野 31-1) 

<香川 .. . 

高松市 ザ • シティ高松店（高松 SATV 3F/ 福岡町 3-8-5) 

<愛媛県. . 

北条市 北条ブックセンター（辻字新開1170 -3) 

<福岡県. . 


BOOK リード（柏の森 56-1 /国道201沿い） 

福店（天神コア地下2 区天袖- 11-11) 

黒木書店（福岡大学すぐそは/城南区七隅 8^2-18) 
積文館害店千早店（香椎スポーツガーデン内） 

安徳窨店六ツ門店（ダイエー六ツ門店ななめ前） 


久留米市安徳害店六ツ門店（ダイエー六ツ門店ななめ前） 

<大分県. . 

大分市 ブックス豊後 （JFU 数戸駅ななめ前 • 大分大学そば/ 

驚野1012 -1) 

延岡市 銀河害店（平原町5~1 497-10) 


ゲーム批評は皆様方のご厚意を持ちまして先号から雑誌化致しました。取り扱い店舗が大幅に増加いたしま 
した関係で、なかなかやる書店の受付を今号までで打ち切らせて頂きます。今までご協力頂きました書店の 
皆様には感謝の念に耐えません。これからもゲーム批評を宜しくお願い申し上げます。 
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現在市場で大きな注目を集めているギャルゲ I 。 
ユ—ザ I の声も賛否両論が激しい。20万本を超える 
ヒット も珍しくな<な0 た ギャルゲ—の現状とは 
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市場で確固たる地位を 
築いたギャルゲ— 

ゲー厶の購入動機やプレィに対 
する動機付けを美少女キャラクタ 
1に求めるコンシユーマゲー厶= 
ギャルゲーが、今注目を集めてい 
る。これまで多くても2、3万本 
といぅ限られたリリースしか果た 
せなかつたこのジャンルが、「と 
きめきメモリアル」全機種累計1 
30万本を筆頭に、「サクラ大戦」 
の60万本強、「下級生」20万本強 
と、大きなセールスを記録するよ 
うになつた。オリジナル作品の^ • 
売数も飛躍的に増え、家庭用ゲー 


厶の中ですでに確固たる地位を築 
いている。 

ブー厶 の背景として上げられる 
のが 32 ビット 機の普及に よる 映像 
表現や音声に よる 演出力の向上 
と、ユーザーの年齢層の上昇。そ 
の中で直接的な要因となつたの 
が、やはり'95年に発売された 、 P 
S 版「ときめき メモリアル」 だろ 
ぅ。それまで?0エンジン市場で 
ロコミによるマニアックなブーム 
を起こしていたこの作品が 、 PS 
という一般的な市場で広く受け入 
れられたことで、各社が本格的に 
ギャルゲーの制作に取り組んでい 
く。また、同時期に SS で発売さ 


れた「野々村病院の人々」は、パ 
ソコンの 18 禁 AVG の移植で、描 
写がかなり抑ぇられたにもかかわ 
らず 30 万本強の大ヒット。その後 
の 18 禁 ソフトの コンシユーマへの 

移植の流れを生んだ。その後'97年 
春の東京ゲームショゥで、「サク 
ラ大戦」が初の CESA 大賞を受 
賞するなど、かつての日陰者的な 
印象は払拭されつつある。 

その他も、ときメモの流れを継 
承しつつも独自性を見せた「トゥ 
ルー•ラブ スト ーリー」。良質な 
パソコン 18 禁ソフトの移植作 「E 
VE 」 「下級生」。また、まだキャ 
ラクター しか露出していないもの 
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•96 年 


•97 年 (6 月末まで） 




ps - ss の全タイトル数とギャルゲーの推移 
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ギヤルゲ—タイトル数 
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'95 年は PS は散発的、 SS は脱衣麻雀などの TBG が8本と多い。 , 96 年は 
PS が SLG が13本と最も多く、ときメモの影響力の強さを示している。 
一方で SS は、 TBG と、花組通信などのパラエティ系が47本中12本ずつ 
と多かったのが特徴。 , 97 年は PS は SLG 、 AVG ' TBG 、 その他が3、 
4本ずつと平均化。 SS は AVG とその他が6本から8本と突出しており、 
0}し3の0-8と〇0'丁000の83とぃぅ傾向を伺/っことが出来る。 


の、すでに「センチメンタルグラ 
フティ」がユ^~ザ^—の間で大きな 
話題を集めている。 

だが、その一方でユーザー自身 
からギヤルゲーに対して懐疑的な 
声を耳にする機会も増加した。ブ 
—厶に乗った安易な作品制作。美 
少女のキヤ ラクタ^ ~やアニメ^~ シ 
ョンに頼ったゲー厶性に乏しい作 
品の増加。アニメの声優ブームと 
結びついた、人気声優の名前を冠 
にしただけのゲー厶も後を絶たな 
い。また、キヤ ラクター グッズや 
他メディアへの展開など、露骨な 
キヤ ラクター 商売を疑問視する 
声。またギヤルゲーが注目を集め 
る ことで、ゲーム全体、また個々の 
ハー ドへの イメ ージが偏り、一般 
ユーザーの敬遠を生むのではない 
かという声も幾度となく聞かれる。 

今、かつてないほどに注目を集 
めているギヤルゲー。それは業界 
を混乱させて過ぎ去る、一過性の 
バブルなのだろうか。それとも新 
しいゲー厶の魅力の提示なのだろ 
うか。その本質的な魅力とその存 
在意義について検証してみたい。 


に費やした作品が増加しギャルケ—元 
禄文化が花開いた。プリメ、同級生な 
ど PC の名作も移植され、基本ラィン 
が出そろつた。そしてときめきメモリ 
アルの発売を迎える。 

銀河お嬢様伝説ユナ 

(92\八ドソン/ PCE ) 
魔法の少女シルキ—リップ 

(•92\日本テレネット/ MD ) 
ときめきメモリアル 

(94 \n ナミ/ PCE ) 

プリンセスメ—力— 

(95\ガィナックス\0-〇日) 
同級生 (95\エルフ\£1^10 


とギヤルゲ —H 


■94年末に PS 、 SS が発売されるが、 
当初はパソコンや業務用からの移植が 
中心。 PS 版ときメモのブレイクの後' 
オリジナルのギャルケ—が続出し' 現 
在のギャルケ—化政文化へとつながっ 
た。 

野々村病院の人々 

(96 \ エルフ/ SS) 
ス—パ I リアル麻雀 P VI 

(•96 \ セタ \ss) 

No :eL 

(96 \ パイオニア LDC/PS) 
サクラ大戦 ( '96 \セガ/ SS) 
トゥル I •ラブスト I リ I 

(96 \ アスキ—/ PS) 
下級生 ( *97 \エルフ/ SS) 


[X] 








ィムに流れる帰り道での短い時間 
の中で、気を引きそうな話題を選 
択し、彼女の気持ちを盛り上げて 
から、デ—卜に誘うという寸法 だ。 


トウル —— ラブスト—リ— 


普通の高校生が憧れる' 普通な 
高校生活での恋愛をシミユレ—卜 
して ヒッ トした 本作。 「ときメモ」 
の流れにあるとはいえ、独自のス 
タンスを貫いている。背景グラフ 
ィックも登場人物の言動も、普通 
をコンセプトに作られている。ど 
こかで見た景色、どこかで見たよ 
うな女の子との、聞いたことがあ 
るような会話。どこまでも普通つ 


ぼくしながら、しかし女の子達の 
キヤラ立てはしつかり計算されて 
いる。このバランスが絶妙なのだ。 
そしてなにより、このゲ—ムの目 
玉は下校 イベントだろぅ。 「好き 
な子と一緒に登下校できたら死ん 
でもいい」と言つたのは「スラム 
ダンク」の桜木花道だが、下校時 
に一緒に帰ることが、重要な意味 
を持つていた高校時代。リアルタ 


巷で人気のギヤルゲ—は i に面白いのか？ 4 
編_部で遊んだ数々の作品インプレツシ3ン。 


この会話中に「見つめる」や「手を 
握る」というコマンドがあり、妙 
にどきどきしてしまう。長い間忘 
れていたような気持ちにさせる。 

転校まで あと一 力月という設定 
なので、1回のプレイ時間は3〜 
4時間程度と短い。飽きがこない 
時間設定だ。何回もやり直して、 
いろんな女の子にアタック出来 
る。好感度が上がってくると、イ 
ベントが発生することもあるが、 
日常的なイベントばかりである。 
ギャルゲ—におけるゲ—ムシステ 
ムの意義を考えさせる、地に足の 
ついた ft 作だ。 

























電源を入れたときは恋愛風味の 
クイズゲ—ムだと考えていた。と 
ころがゲ—ムが終わつたとき、こ 
れはクイズ風味の恋愛アドベンチ 
ャ—なのだといぅ確信に変わつた。 

不思議なゲ—ムである。クイズ 
を解きながら女の子との親密度を 
上げていく。ここでのクイズは物 
語を進めるうえでの心地よい負荷 
として設定されている。極端な話' 
ゲ—ム性は脱衣麻雀と同じなのだ 
が、そこに純愛が感じられるとこ 


ろに、このゲ—厶の非凡さがある 
それはキャラクタ—やシナリオ、 
声の演技といつた諸々の要素が絡 
み合い、そこに確かな虹色町の世 
界が存在しているから だろう。 

その水彩画を思わせるような淡 
い色彩は家庭用ゲ—ム機という土 
壌の中でさらに意味を持ち、20代 
前後のユ—ザ—にあのころの思い 
出をダブらせるのに充分な役割を 
果たしている。声優名を露出させ 
ず、あくまでキャラクタ—の補完 
に留めている点もジャンルの原点 
回帰が見られて嬉しい。シナリオ 
も主人公とヒロインの精神的な成 
長がうまく盛り込まれており、プ 
レイヤ—の引きとして充分だ。 

そして何より、ヒロインの心の 
支えとなり ハツ ピ—エンドを達成 
するためには' 自分自身の知識の 
鍛錬が必要となるのだ。数字を上 
げれば済む他のゲ—ムにはないヒ 
ロインとの交流がここにある。 


丫— IMS 虹色町の^^ 


I フレイン1「 


I 般に恋愛育成 SLG といぅ 
と、大勢の女の子から好みを選び、 
親密さを増していく形式が多いも 
のですが、 「リフレイン ラブ」は 
少し違ぅ味を持つた作品です。 

主人公は自宅で能力値を上昇さ 
せたり、自由に街を歩いてイべン 
卜に遭遇します。時間がくればア 
ルバイトに行き、週末には友人の 
誰かに電話をかけ、休日を共に過 
ごす事が出来ます。システムとし 
ては非常にシンブルで、特に前半 


部分はイベントも少なく、平凡な 
毎日の繰り返し。メインとなる女 
の子も3人と少なく、いわゆる恋 
愛育成というよりは、生活シミユ 
レ—シヨンという趣があります。 

しかし特筆すべきなのは、人物 
の台詞と声の演技が非常によく練 
られ、洗練されていること、行動 
にも個性があることです。それら 
がきちんと表現されていること 
で、キャラクタ—たちの存在感が 
たくみに表現されています。それ 
だけに後半、それぞれの恋が急展 
開を始めると、前半までの単調な 
物語が I 気に動き出すような印象 
を受け' トレンデイドラマ' とい 
つたら言い過ぎですが、心に響く 

恋と友情をめぐる物語が表現され 

るのです。趣はやや異なれど立派 

な恋愛ゲ—ムであることは間違い 
なく、ゲ I ムのインタラクテイブ 
性と、ドラマ的演出が程良く解け 
合つた作品といえます。 
















城下に住む女の子たちの投票で 

選出されることになつた次期国王 

選び。他の王子に先駆けて一年間 

の間に12人の女の子のハ—卜をで 

きるだけ掴むのがゲ—ムの目的 

だ。恋愛育成要素のぁるボ—ドゲ 

—ムで、プレイヤ—はサイコロを 

振りながら女の子にプレゼントを 

したり、週末の冒険 (= デ—卜) 

を繰り返していくことになる。 

前作「リンダキユ—ブ」でヒロ 

インのリンダを魅力たつぶりに描 

抱 

を 

志 

大 


いた桝田省治氏の最新作らしく、 
登場する女の子たちがみな個性的 
で、どこかギヤルゲ—然としてい 
ないのが嬉しい。愛用のムチ r ジ 
ヨン君」を振り回し、心とは裏腹 
に女王様モ—ドを炸裂させる魔物 
使いのディルや、魔法研究オタク 
でなぜか下ネタに走りがちな学者 
カモミ—ル、ケロケロ病で屋根を 
飛び回るお嬢様のアニスなどはそ 
の好例だ。テキスト量も多く、こ 
の手のゲ—ムの勘所ともいえる女 
の子との会話が、ゲ—ムの重要な 
動機付けとして成立している。 

ただ、その反面ボ—ドゲ—ム特 
有の勝負の面白さには乏しいのも 
事実だ。 1 プレイ平均 40 時間とい 
ぅプレイ時間もボ—ドゲ—ムとし 
てはマイナスだろぅ。 AVG や S 
LG など別のスタイルを模索して 
も良かつたのではないか。素材と 
なるシナリオやキヤラクタ—が良 
かつただけに惜しまれる作品だ。 


の子は3人と恋愛育成ゲ—厶 にし 
ては少ないのだが、その分女の子 
達の内面やその背景が' 深く語ら 
れる。ありがちな題材のシナリオ 
だが、演出や設定が上手く、どこ 
かで聞いた話だとは思いつつも、 
感情移入してしまい、泣ける。 

撮影した写真はアルバムを開く 
と、いつでも見ることができる。 
写真はイベント発生時に、決まっ 
たシ—ンでしか撮影できないのだ 
が、イベント数も多く不満は感じ 
ない。1回のプレイでは全ての写 
真イベントをこなせないのは当然 
として、何回もリプレイさせる魅 
力を持っている。コン シユー マに 
移植される予定の本作。ゲ—ムシ 
ステムのバランスも良く、ストレ 
スをあまり感じることなく楽しめ 
る。絵に関しては好みの分かれる 
ところだと思うが、ゲ—ムとして 
も面白く、スト—リ—もよく出来 
ている隠れた良作だ。 


ゲ—厶の目的は新進カメラマン 
に扮して、1年後のフォトコンテ 
ストに入賞するため女の子の写真 
を撮影すること。システム自体は 
「下級生」などの流れを汲む時間 
軸のある恋愛育成 SLG で、写真 
を中心としたテ—マの設定が上手 
い。良い写真を撮るためには被写 
体と心を通わせる必要があり、そ 
の交流の中で次第に恋愛感情が芽 
生えていく…。その流れが自然に 
演出されている。夕—ゲットの女 
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週刊少年マガジンに原作が連一 
載中の 「BOYS BE …」 。若 
干個性に乏しい印象を受ける原一 
作の女の子たちも、ゲ—ム化に 
より豊富な色彩と声を与えられ、一 
より魅力が増しています。ハ— 
トマ—クの大小といぅアナログー 
入力や、女の子を直接天秤に掛 
けるシステムは、直感的かつ B 一 
OYS らし さを 演出したシステ 
ム。主人公の行動や選択肢も^ 
「らしい」 ものが多く、原作の雰 
囲気を良く表現しています。た 
だ、それだけに自由に行動する 

_. 

と BOYS の枠に阻まれ、ハッ 
ピ—エンドを迎えることは難し 
くなります。キヤラクタ—ゲ ー 
ムと恋愛ゲームの両立の難しさ 
を如実に示した一本でしよう。 


ナデシコの乗組員である女の 
、子達と恋愛できる。ただそれだ 
けのゲ—ム。原作の本質部分だ 
、けを忠実にゲーム化した、その 
潔 さには ある 種感心す るとこ 
.ろ。だが、グラフィツクやアニ 
メ —シヨン、戦闘シ—ンはおざ 
、なりで、おまけに話らしい話も 
ない。つまり、恋愛育成部分を 
、作り込むために、他の要素は切 
り捨てているのだが' やる こと 
>といつたらテレクラでイメク 
ラ。ルリルリ萌え萌えといつた 
、楽しみが満載されている。余り 
にも欲望に忠実な作りには、あ 
、きれてしまぅ。フアンの期待を、 
良い意味でも悪い意味でも、見 
-事に裏切つてくれた作品といえ 
るだろぅ。 


0 


SS の内蔵時計を生かし、ゲ 
、—ムと現実の時間をリンクさせ 
てゲームの中に女の子が生活し 
‘ているような効果を狙つた 「R 
00 MMATEJ 。 I 度に起き 
、るイベントはそれほど長くない 
のですが、かえつて毎日少しず 
、つ会う感覚が新鮮です。ただ女 
の子は女子高生という設定なの 
、で、生活リズムが違うと全くゲ 
—ムにならない点が課題として 
'残ります。またフラグ処理の問 
題で女の子の性格や台詞に違和 
‘感を感じさせることが多く、商 
品としての完成度に乏しい点は 
'否めません。すでに続編の制作 
も 決定しているので、 より j 般 
-性のある内容になることを望み 
ます。 


ゲ—ムア—ツの竹本泉原作デ 
、ジコミ第2弾。メガ CD で発売 
された前作「ゆみみみつくす」 
、に比べアニメ映像の質や操作性 
が格段にアップし、技術の進歩 
.がもたらす品質の向上を感じさ 
せる。原作の破天荒な世界観が 
、デジコミのパラレル小説といぅ 
料理法に良く合つており、選択 
、肢を選ぶだけで様々な展開が満 
喫できるのが嬉しい。下手に恋 
、愛育成やボ—ドゲ—ムなどのゲ 
丨ム性を加味するのではなく、 
、素材の持つ魅力を生かした良作 
と言える。後は選択肢によるぶ 
-つ切れ感をいかに埋めるかとい 
つた、見せる演出の追求といぅ 
、このジャンルならではの理想を 
追求してほしい。 
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純粋なギヤルゲ—と言ぅより 
、は、サクラ大戦のキヤラゲーとい 
ぅ本作。コラムスやパズルだけで 
I も十分面白い上に、それぞれのキ 
ヤラの特徴を生かしたオリジナル 
、スト—リーモ I ドとシンデレラモ 
I ドがある。 LIPS システムも 
.健在だ。サ—ビス精神に旺盛なの 
はサクラ制作陣の特徴で、パズル 
▲ゲ—ムにただキヤラを乗せただけ 
の安易なキヤラゲ—とは明らかに 
' |線を画している。選択したキヤ 
ラが^^時に技の名前を叫んで盛 
‘り上げてくれるなど、選んだキヤ 
ラと、その他のキヤラとの対戦コ 
こフムスには熱くならずにいられな 
い。ギヤルゲ—を核とした商品群 
‘の成功例として意味のある良質な 
作品だ。 


異世界に飛ばされた主人公 
、の、現実世界への帰還の旅を題 
材にした恋愛育成。特徴はシチ 
ユエ—シヨンに よっ て育成 SL 
G 、 ボ—ドゲ—ム、コマンド選 
.択型の AVG と3つのゲ—ム性 
が合わさって一つのゲ—ムを形 
、成していること。これにより共 
に旅する女の子たちの様々な側 
、面がシステム的に演出されてい 
る。ただ、問題はその寄せ集め 
‘的なシステムが全体を通して新 
しい何かを伝えるレベルにまで 
昇華されておらず、ただのつぎ 
はぎ美少女ゲ—ムに留まってい 
、る こと。ユ—ザ—を楽しませる 
要素を多々盛り込みつつ、ュ丨 
-ザ—を虜にする際だった魅力に 
乏しかつた点が残念だ。 


OVA や小説など多メディアー 
I で展開する人気シリ—ズのゲ I 
厶版。内容はシリ—ズ完結編と_ 
、なっており、「1」と合わせれ 
ば全 26 話のうち最後の4話がゲー 
、丨ム で展開されたことになる。 

まさにギャルゲーメディアミッー 
、クス展開の最右翼ともいえるも 
ので、ファンにして見れば全部一 
、〇 VA で問題はなかったという 
のが本音だろう。内容はデジ n ^ 
、ミというより絵が出て選択肢も 
あるラジオドラマとでもいうべ一 
、きもので、声優が前面に押し出 
されているのが特徴。だが、途一 
、中で挟み込まれる格闘シ—ンの 
つまらなさと共にゲ—ムである 
-必然性は薄い。ビジネスライクー 
なゲ—ム制作の典型例。 


98 美少女ゲ—ムの人気シリ— 
ズの家庭用への移植作品。ファ 
ミレス界で日本一のウェイトレ 
スの座を巡って、美少女たちが 
格闘を行ぅといぅ内容で、純粋 
に格闘ゲ—ムとして考えると何 
ら目新しい部分はなく、バラン 
ス調節もわりといい加減です。 
むしろこのゲ—ムは純粋にキャ 
ラクタ—の魅力で持っている作 
品で、ユ—ザ—もそれを承知で 
購入しているといえます。ゲ— 
ム性をご褒美を得るための負荷 
と捉えるユーザ—と、キヤラの 
魅力だけで売るメ —力—。言っ 
てしまえば脱衣麻雀と同じです 
がゲ—ム性の面でこちらが劣る 
のも事実。凡庸なギャルゲ—の一 
典型といえるかもしれません。 




























すぎやま現象氏キャラデザの/ 
人気シリーズ最新作「フアイナ i 
ルロマンス RJ 。 業務用では前广 
、作に引き続いて通信対戦が可能一 
で一般層にも人気がありました Vj 
、が、 SS 版では女の子の着せ替 I 
えが楽しめるなど独自の要素が - Jr 
、光ります。また、ご褒美の為の一 
負荷といぅ麻雀部分は、様々な^! 
.アイテムを駆使した、もはや絵/ 
合わせゲ—ムともいえる内容で ^ j 
、すが、それだけに洗練されてお_ 
り、麻雀として見れば理不尽な^! 
、 COM の手筋も脱衣麻雀特有のヰ_ 
ゲ—ム性として楽しめます。魅ゴ 
3力的なキャラを武器に、おまけ/ 
要素も充実させてフアンの気持 ' j 
、ちに応えた、美少女脱衣麻雀の， 
王道とも言える内容でしよう。^ 


アニメ—シヨンに始まつて、 
、アニメ—シヨンに終わる作品。 

ゲ—ムの概要は戦略 SLG で、 
i 遊んでいてあまりストレスを感 
じさせることもなく、テンポも 
.良い。アニメ —シヨンの比重が 
やや高いような気もするが、う 
.まくゲ—ムの中に取り込まれて 
いる。だが残念なことに、それ 
、だけなのだ。そもそもこの作品 
をアニメではなく、ゲ—厶にし 
、た意義とは何なのだろう。確か 
にアニメ—シヨンは良くできて 
、いる(戦闘シ—ンがしよぼいこ 
とを除けばだが…)。ゲ—ムもさ 
-くさく 進めることができる。け 
れども スト— リ—が面白い訳で 
"もないし、ゲ—ムが面白い訳で 
もない。中途半端な内容の作品。 


■ 

S 


SS 18 歳以上推奨のちょっと 
'エツチな恋愛育成ゲーム とし 
て、それなりには楽しめる。し 
、かし、 98 版の方がよっぽど面白 
いのも事実。そもそもこのゲ— 
、ムはエツチを柱に作られている 
ので、 SS 版ではどぅしても物 
‘足りない。ゲ—ムとしては結構 
遊べるし、女の子のキャラ立て 
、も上手いけれども、それはあく 
まで H ツチを前提とした上での 
-システムなのだ。 18 禁ゲ—ムの 
コンシユーマへの移植が最近多 
、いけれども、ただエツチシ—ン 
を削ればいいものではないだろ 
、う。声優と画像に頼るだけでは 
なく、エロがなくても楽しめる 
-ようにして欲しい。 



スポコン育成 SL G といぅ 変/ 
‘わつた題材のソフト。ちよつと一 
エッチなカットを挟みつつ、教/ 
A .., 官と生徒がくさい熱血青春スポー 
コン恋愛ドラマをするところが广 
、ゥリだ。このゲ—ム独自の設定一 
で面白い狙いだが、シナリオの - Jr 
、質が低くのめり込めない。また、一 
CD の読み込みがとにかく多く^! 
、テンポが悪い。半年のゲ—ム期一 
間中1日1回読み込みがあるの/ 
-で、計182回、 イベント 毎の 
読み込みを合わせれば200回 ^ J 
-は余裕で越える計算になる。育、 
成のパラメ —夕もバランスが悪^! 
V 一 い。キャラ立てはそれほどひど廟 
くはないのだが、それ以前の問 S 
1題が山積み。商品としてのレべ r " 
ルに達していない点が問題。 ^! 
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編集部(以下編)：現状のギャル 
ダーブー厶についてどうお感じで 
?• 

伊藤：セガもレッドカンパニ—も 
あまり現場の人間はギヤルゲ— 
«4ということは気にしてないん 
です。サクラ大戦もギヤルケ—で 
はなくてコンシユーマのオリジナ 
ル大作を作るという目標で企画が 
始まりましたから。ただ、やはり 
キヤラクタ—の魅力がポイントに 
なっているので、それを生かすた 
めのゲ—厶デザインになっている 
面はあります。 

編：一般的にはキヤラや絵が重視 
される傾向がありますが？ 

，商野：それは見た目のキヤツチさ 
界重視される中でたまたま光が当 
たつているにすぎないんです。昔 
ノ讎ポリゴンゲ—ムならなんでも良 


度に賛否両論あったよぅですが、 
ューザーは凝っ*，.ゲー厶性を求め 
ているのでしよぅか？ 

西野：やはり戦闘シ I ンで苦境を 
共有するから他のキャラとの絆が 
深まるわけじやないですか。また 
試行錯誤の結果、ゲ—ムがクリア 
できる部分がなければ、ゲ—ムで 
ある必然性がないのではないか、 
と個人的には考えています。 

伊藤：トライ&エラ—もまたキャ 
ラへの感情移入に繫がっていると 
思います。 

編：キヤ ラクタ ーとのコミュニケ 
—シ ョンを 軸とする点では、他の 
ジャンルのゲー厶とは魅力が異な 
る印象を受けるのですが？ 

伊藤：ただ、ゲ—ムの中にいかに 
。フレイヤ—が入り込めるかという 
点ではどのジャンルでも同じだと 


かつた時代と同じですね。 

編：ただ、絵で買っても遊ばせる 
ためのシステムが重要になると。 

西野：モニタ—の中のキヤラクタ 
I と自分の距離をどれだけ縮めら 
れるかだと思います。サクラ大戦 
の場合は、時間制限のぁる選択肢 
L — PS と、それに伴ぅ信頼度の 
増減がゲ—ム性の核ですから。そ 
してこの信頼度の変化をシミユレ 
I シヨンパートに影響する点まで 
作り込んでいるので、ゲ—厶とし 
てきつ ちりと 成立している。また、 
ユ—ザ—とキヤラとの間に LIP 
S といぅ時間が流れるから、間や 
時間の共有が生まれた。ユ—ザ— 
とキヤラクタ—とのコミユニケ— 
シヨンをかなり考えて、それが成 
功したゲ—ムだと思います。 

編：シミユレーシヨン部分の難易 
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伊藤知行氏（写真右）：セガ•エンターブライゼスコンシュー 
マソフト研究開発本部第ニコンシューマ研究開発部企画課長 
西野陽氏（写真左）：同社コンシューマソフト研究開発本部第 
ニコンシューマ研究開発部ディレクター。共に「サクラ大戦』 
の開発に携わる。現在 「2 J を鋭意制作中。 




これだけたくさんのサクラグッズがある。中 
央は CE SA 大賞のトロフイ ー 〇 


編：そうした部分は 
ハードの性能向上に 
よる部分が大きいで 
すね。 

西野：だから逆に言 
うと、昔はゲ—ムの 
キャラはゲ—ムだけ 
で完結していたのが 
ゲームのヒロインが 
支持されるようにな 
つてきた時代になつ 
たとも言えますよね。 
編：ありがとうござ 
いました。 


ていつた感じですね。そぅ考える 
と、ギャルゲ—云々といぅよりも、 
ゲ—厶の普遍的な要素なのだと思 
います。 

編：一方でキャラクターとの交流 
は「2」でも作り込まれていく部 
分だと思いますが。 

西野： LIPS をべースにしても 
つともつと面白いものにしていく 
ことが可能ですよ。大神の隊長ぶ 
りなどもより多彩な形で表現して 
いけると思つています。 

伊藤：でも、本質的な面白さは変 
わらないですね。 



思います。アクションでも RPG 
でも、キヤラクタ—が登場するゲ 
—ムでは多かれ少なかれキヤラと 
の交流がありますよね。ゲ—ムの 
作り方にしても、アクションゲ— 
ムなどとは全然違ぅよぅに見えま 
すよね。でもアクションゲ—ムだ 
と、最初にプレイヤ—が取れるア 
クションを考えて' それに基づい 
てマップなり敵キヤラクタ—を配 
置していくんです。サクラ大戦の 
場合は、 LIPS と信頼度という 
コアの部分があつた上で、そこに 
合わせてすべてのゲ—ム性を作つ 



わらず' 半年以上たつても次々 
に作り出される' CD やテレカ、 
文房具類など様々な商品から' 
その根強 S 人気が伺える。 

これらの関連商品に関して、 
セガからは 「 n ア層だけを夕— 
ゲツトにしてキヤラクタ—を消 
費するのではなく、 I 般フアン 
層にもサクラの魅力的な世界を 
楽しんで頂けるよう、バランス 
に気を付けています」との nvy 
ントを頂いた。 , 4 

6 月 26 日には「サクラ大戦 2 」 
の発表会ち行われ re 。 この人気 
ままだしばらく続きそうである。 


C - ES A 大賞を受賞し、へブァ 
ン層をますます拡大している 
「サクラ大戦 J 。 元々エンタ—テ 
イメント色の強かつたサクラは、 

I 般層を取り込みながら、関連 
商品の売り上げも順調に伸ばし、 
現在' サクラ現象を巻き起こし 
ている。 

まず、ゲームは「サクラ大戦」 
が60万枚強'「花組対戦コラムス」 
と「花組通信」がそれぞれ10万 
枚以上売り上げてお D ' 今のサ 
夕—ン市場を考えればこれはか 
なり好調な数字といえるだろう。 
原作であるゲ—ム以外で%、今 
秋には全4巻の OVA の発売が 
決定、サクラはアニメ誌でもべ 
スト5 に 入る人気を誇つている。 
書籍に関し r も' ガイドブック 
関連や n ミック、ゲ—ムのシナ| 
リオ担当であるあかほりさとる 
氏の小説な&'それぞれ10万 
部を越える上々な売り上げを 16 
録している。 

「サクラ大戦」が発売された 
のは昨年末のことだ。にもかか 


止まらない、サクラ現象 
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杉山一郎氏••アスキー E T ソフトウェア開発部 
E T 第一制作部プロデューサー。 


的がわかりやすいゲ—厶だと思ぅ 
んです。 

編：当初から勝算は ありました 
か？ 

杉山：デバック時の食い付きの様 
子などを見ても、ある程度はいく 
と思っていました。|応 15 万枚を 
超えましたし。ただ、今の時代 15 
万枚を超えるのが I つの壁なんで 
すよ。企画立ち上げ時には20万、 
30 万枚が I つの壁だったんです 
が。その意味で昨年のぅちに発売 
できて、ある種先行組に入れたの 
が良かつたと思います。 

編：現在のギヤルゲー市場をどう 
捉えていらつしやいます か？ 

杉山•■タイトル数が多くて全部を 


把握できませんが、何か軸になる 
しっかりしたタイトルがあれば ジ 
ャンル自体は大丈夫だと思ってい 
ます。もっと市場が広がる可能性 
は あると 思うんですが、やはり色 
眼鏡で見られている部分も あると 
思いますし。まずときメモが市場 
を広げましたし、このソフトも市 
場を広げるきっかけになった面も 
あると 思うんです。アン ケ—卜を 
見ても、他の恋愛ゲ—ムを遊んだ 
ことのないユ—ザ—から返ってき 
ていますし。 

編：ギャルゲーが増える と ハード 
にマニアックな印象がついて寿命 
が縮まる とする 声 もあります。 

杉山：それも一つの側面かもしれ 
ませんが、逆にハ—ドの寿命は絶 
対来る物なんですね。その中で最 
後までハ—ドを支えているのがコ 
ア層なんです。恋愛シミユレ—シ 
ョンも結果的にそうした層が嗜好 
しているジャンルの|つであるこ 
とは事実だと思います。そうした 
層に売れるソフトを出そうとする 
から、逆に一般にはギャルゲ—が 
原因のように見えるのでしよう。 
編： ありがとうございました。 
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•ウル^—.ラブス- 


は何処から生まれて きたのです 
か？ 

杉山：企画が立ち上がったのが , 95 
年の4月頃で、その頃 PS 版のと 
きメモブ—ムなどがあつて、恋愛 
シミユレ—シヨンを作るにはラス 
トチャンス だと 考えていたんで 
す。そんな時に開発会社のピッツ 
ラボ ラトリ— さんから一力 月と い 
ぅ限られた時間の中で、季節毎に 
ステ—ジを区切つて、最後に主人 

公が転校するといぅ切り口のゲ— 

厶をご提案いただいて。僕も転校 
経験者だつたので、その切な さや 
良さが伝わつてきたんですね。そ 
れで切ない切り口で作れば 新しい 


「トウル— •ラブスト—リ丄で独自 
の魅力を打ち立てたアスキ—。プロ 
デュ—サ—の杉山氏に聞いた。 


物ができると思ったんです。 

編：松田氏の絵柄についてユーザ 
丨の反応は如何でしたか？ 

杉山：正直なところ、発売前は絵 
柄に興味がないといった声はあり 
ました。ですが発売後は反対の声 
も少なくなって。世界観に合って 
いますし、ゲ—ムとして完全に成 
立していると思います。 

編：グラフィック重視の風潮の中 
で内容重視でユーザーに評—— 
価されたのですね。 

杉山"うちはまずゲ I ムシ 
ステムが最重要で、次が絵 
柄とシナリオだと思つてい 
ます。告白を成功させるに 


はデート、デートするには 

下校、下校するにはイベン 
卜、イベントを起こすには 
女の子に会ぅと、ゲ I ムデ 
ザインに I 貫性があつて目 


[H] 










のプロモーション全般に携わる。堀切禎史氏：イマジニア 
営業企画部広報課課長代理。イマデイオの広報担当。 


原：キヤラクタ—のィメ—ジや魅 
力がより広がる面はあると思いま 
す。その中でユ—ザ—の年齢層の 
上昇によって、評価軸が多様化し 
たということではないでしようか。 
編：制作側にとつてキヤラクター 
中心の魅力とはなんでし よう。 

原：シナリオ•キヤラクタ—•音 
声で作品を見せていける点ではな 
いでしようか。 I 番重要なのはキ 
ヤラクタ—への感情移入度で、シ 
ナリオやシステムはその為に存在 
すると思います。しかも、こうし 
た部分は技術的な問題じゃないで 
すから。 3 D では限界があっても、 

I ■一.# 
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編：御社で新しくイマディオプラ 
ンドを 作られた理由は何ですか？ 

原：まず弊社は年間多くのタイト 
ルを発売しているのですが、これ 
までユ—ザ—から見た会社のイメ 
—ジがはつきりしていなかつたと 
思うんです。それを今後は N 64と 
キヤラクタ—ものという2本に集 
約していくということですね。 
編：ム-7、あえてギャルゲーに注目 
された理由は？ 

原：現在 PS では多様化するニー 
ズに合わせて様々なソフトが出て 
いる I 方で、 SS はサクラ大戦を 
始めとして、ユ—ザ—が徐々に固 
定化されてきています。その中で 
も売れる物と売れない物の差が非 


SS 版 「 EVE 」 をヒツトさせ、新 
ブランド「イマデイオ」を立ち上げ 
I たイマジニア。その意味とは。 


常に激しくなつてきています。そ 
こで、その層に一番求められてい 
る物を良質な形でパブリッシング 
していくといぅことです。ただ S 
S だけににこだわつているわけで 
はないのですが。 

堀切：実際にはギャルゲ—といぅ 
括りはィマディオではしていませ 
ん。 CDIROM の特性を一番生 
かせる物としてキャラクタ—中心 
の展開を行つていきます 。 eve 
の初回出荷が23万本でしたので、 
20万本が I つの社内ハ—ドル。も 
ともと、これまで PC の 18 禁ソフ 
卜には良質なわりにユ—ザ—の目 
に触れる機会が乏しい物が多かつ 
たので、これを家庭用に移植して 
何百万人ものユ—ザ—に提供した 
いという思いがありました。です 
からアダルト描写よりも、シナリ 
才や物語性を生かす演出の強化に 


力を入れていきますし、オリジナ 
ルの制作も行っていきます。 

編：メディアミックス展開につい 
て どう お考えですか？ 

原：アニメを嗜好するユ—ザ—は 
TV 等の媒体からゲ—ムに流れて 
来ている現状があります。コスバ 
などでも7割近くがゲ—ムキャラ 
のコスプレをしていることからも 
明らかです。その中でユ—ザ—の 
声を吸い上げて商品展開に生か 
す、双方向的な展開を指向してい 
ます。そのためにまずラジオ、そ 
れからインタ—ネット。下から上 
にというベクトルですね。 

編：一方で技術的な側面から業界 
的にギャルゲーしか作れなくなっ 
ている現状はありませんか？ 

原：技術の進歩と共に他のジャン 
ルのゲ—ムの進化が頭打ちになっ 
てきている面はあると思うんで 
す。その I 方でシナリオというの 
は普遍的な要素ですし、いわゆる 
キャラゲ—、ギャルゲ—は一番シ 
ナリオを生かせる分野だと思いま 
す。 

編：音声やアニメはゲー厶の本質 
にどう影響するのでしょう。 
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齋藤大成氏：徳間窨店/インターメディアーカンパニ 
—所属。ゲームプロデューサー。代表作「続•初恋物 
語」 (PC-FX - NEC HE 販売）「電脳天使デジタルアン 
ジエ SS」（SS)。 



様々なシステムを提示していく必 
要があると思います。 

編：逆にデジコミなどの意義は何 
処にあるのでしょぅか。 

齋藤：物語を見せることに主眼を 
おけばデジ コ ミは適しています。 
ただ、その場合も選択肢による分 
岐を多彩にして、物語が次々に変 
化していく過程を見せなければな 
らない。でなければデジ コミ であ 
る必然すらないですから。一方で 
自分が努力する姿を通して女の子 
が好意を寄せてくれるなどの演出 
には恋愛育成の方が適している。 
テ—マによると思います。 

編：ありがとうございました。 


ザ—は贅沢ですから、ム—ビ I も 
シナリオ もと 言いますが、どちら 
かを選択する必要がある時は、シ 
ナリオを多くして何度も遊べる物 
にする方が良い。 I 方で声は絵の 
枚数よりも大切だと思います。女 
の子の泣き笑いの感情って、絵と 
文字だけでは出し難いですから。 
編：ギャルゲーにおける ゲー ムシ 
ステムの意味とは何でしょぅ。 
齋藤：システムに限らず絵や音声 
やシナリオすべてがキャラ クタ— 
の魅力を演出することに集約され 
るのですが、その中でもゲ—ムシ 
ステムは作品毎に I 番差が出ると 
ころです。極端な話、あるゲ—ム 
が売れたから女の子の数 
を倍に増やせば済むの 
か、といぅことなんです 
ね。以前弊社がパソコン 
で出した「初恋物語」は、 

当時パソコンで女の子を 
育成するゲ—ムが流行っ 
ていたので、逆に自分を 
鍛える形を取りました。 

これはときメモより早か 
つたんです。ユ—ザ—を 
飽きさせないためにも、 



1イア：#_ 


「魔法天使デジタルアンジュ SS-I 
「続•初恋物語」など開発を続ける同 
社にそのこだわりを聞いた。 


一 


編：現在市場にギャルゲーが溢れ 
ている印象がありますね。 

齋藤：でも単に女の子が出ている 
だけの物はあまり売れていないと 
思ぅんです。ユ—ザ—はゲ—ムの 
女の子に人格を求めていますか 
ら、売れるゲ—ムとは、いかに女 
の子のキヤラクタ—が確立されて 
いるかだと思います。その中で弊 
社の「続•初恋物語」 ( PCIFX ) 
は、シナリオがバインダ—にして 
140 cm くらいあるんです。 ユー 
ザ—は女の子との触れ合いを一番 
求めていますから、その点を作り 
込まなければ納得されません。 

編：一般にギャルゲー=マニアの 


図式がありますが？ 

齋藤：でも意識してギャルケ—を 
作っているわけではないんです。 
たまたま作りたい物が初恋をテ— 
マとしていたり、感情の機微の表 
現だったりするわけで、それで出 
来た物がたまたまギャルゲ—とい 
われているだけだといぅ。本当は 
男女関係なく遊んでほしいし、そ 
のつもりで毎作作っています。た 
だ女の子が出ているだけのゲ—厶 
では万人には受けない。でも女の 
子がいて、登場するべき世界があ 
って、そこに必然としての物語が 
あれば、全世代的に楽しめるゲ— 
ムが出来ると思っています。 

編：ゲー厶にアニメや音声が入る 
のも当たり前になつてきました。 

齋藤：そぅですね。でも家庭用の 
ハ—ドでいくら絵を動かしても実 
際のアニメにはかなわない。ユー 








r あいたぐて…」 メインキャラの二宮千菜と 
二宮麻子: レトロ調の柔らかいタッチが特徴。 




KCE 東京♦三品善徳氏ィンタビュー 


もう一度原点に戻ることが 
必要だと思いま1_ 

恋愛シミュレーションの元祖「ときめきメモリ 
アル」を制作した三品氏は、現在のブームをど 
う捉えているのだろうか。その考えを聞いた。 



事を探つています。ビジネス優先 
で多くのメ—力—が似たようなソ 
フトを作られてくると、すぐに飽 
きられるものだと思つています。 
だから新しい絵のタツチや技術は 
常に必要でしょうし、もう一度原 
点に戻る必要もあると思います。 
だから「あいたくて…」でも最初 
から声優の名前を露出させること 
はしません。グラフィツクや声優 
ではなく、システムやシナリオがあ 
つて、その上でキヤラクタ—が存在 
する。だからこそ「ときめき」は 
多くの方に受け入れられたと思い 
ますし。このままではジャンルが 
衰退していくだろう、そうさせな 
いための継承と発展が必要、そん 
な Jj 5a 持ちで開発に携わつています。 



現在の恋愛ゲ—ムの市場はパブ 
ルに近いという認識があります。 
今はこのジャンルが注目を集めて 
いて、売れるからソフトが作られ 
ている。それだけに良い商品を作 
らなければ、結局はみんなが離れ 
ていく危惧を感じています。 

例えば「ときめき2」にしても、 
ビジネスとして考えれば早く作る 
ことは売り上げをあげることにな 
り I 時的には良いが、それで駄作 
を作っても仕方がない。名作の続 
編としての方向性に悩んできたの 
ですが、その中で「ときめき」の 
恋愛フアンタジ—よりも、もう少 
しリアルな路線も必要ではないか 
と考えて、新作「あいたくて…」 
の制作を開始したわけです。本来 
の恋愛とは告白をしたところから 
始まるわけですから、その部分を 
もう少し掘り下げてみようと考え 
たのです。 

FFV 1 I が 300 万枚以上売れて 
いて、「ときめき」は単ーハ—ドだ 
けではまだミリオンに届かない。 
これは恋愛ゲ—ムを遊ぶのにまだ 
抵抗がある人が多いことを示して 
いると思います。これを何とか広 


げたく思っています。恋愛小説を 
読んで自分自身について振り返る 
ことがありますよね。ゲ—ムも遊 
んで自分自身を振り返るよぅな力 
や、現実の恋愛に対してポジティ 
ブになれる物を作つていかなけれ 
ばならない。そぅしないとこのジ 
ャンルは I 般の方々には広がらな 
いと思います。ただ、その楽しみ 
方が異質な方向に流れたり、偏っ 
たり、社会常識•倫理感について 
は作り手側が考え注意していく必 
要がありますね。 

「あいたくて……」のキャラク 
夕—デザィンをアニメ調ではなく、 
少女コミック風の絵柄にしたのも、 
ある意味で冒険的な試みで、女性 

ユ—ザ—%方 fc も興味を得られる 
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サタ—ンはギヤルゲ—が 
多いとお嘆ぎの声への 

個人的見解 I ——セガ広報竹崎忠氏 


(サターンというゲ—ム機は、最 
近ギヤルゲ—ばかりが発売されてい 
るという声が聞かれるのに対して) 
まず' 最初にギヤルゲーって何なん 
でしょう。一般に「ギヤルゲー」っ 
て言葉は、「オタク」という言葉とな 
らんで非難めいて使われることが多 
いですよね。でも、じゃあどこまで 
がギヤルゲ—なのかというと、人に 
よって捉え方が違う。最近のゲーム 
雑誌を見ていると、主役キヤラが女 
性であれば(特にアニメ絵のものは 
何でも「美少女特集」に入っちゃう 
し' イコール「ギヤルゲ IJ の仲間 
入りをしちやう傾向がありますね。 
逆に言えば、どんなゲ—ムだつてギ 
ヤルゲ I にできてしまう。セガの最 
近の作品でいうと「アゼル」なんて 


ギヤルゲ—つてイメ—ジと対極にあ 
りそうですが、ゲ—ムはそのままで 
も' キヤライラストとパツケ—ジ、 
ポスタ—をアニメ絵にして、ゲ—ム 
中' 会話のウインドウの横にその顔 
を表示し、ご< I 部でも男女のキヤ 
ラクタ—の心の交流を示唆する台詞 
を吐かせたとしたら……雑誌によつ 
てはギヤルゲ—特集に入れてくれる 
と思います。あの硬派なイメ—ジが 
強い「アゼル」ですら、この通りで 
す。考えてみると麻雀ゲ—ムも、も 
ともと渋い地味なゲ—ム画面なのに、 
n ンピユ—ターキヤラを女性にした 
だけで(別に脱衣はなくても)華や 
かなギヤルゲ—に大変身するわけで 
すよね。ここで僕が何を言いたいの 
かというと、「アゼル」の例にもれず、 


どんなゲ—ムでも中身をほとんど_ 
えずに、最近みなさんのおっしやる 
ギヤルゲ—になりうる。つまり、ギ 
ヤルゲ I か否かなんて紙一重で' 個 
人個人の捉え方次第であるというこ 
となんです。「ギヤルゲ—反対」「ギ 
ヤルゲ I 賛成」なんて話も最近よく 
耳にしますが、 I 概にギヤルゲ—っ 
て言っても' 脱衣麻雀から恋愛 シミ 
ユレ— ション 、アニメの版権もの、 
果ては本格派推理ゲ—ムまで'「ゲ| 
ム J という言葉と同じくらい広5範 
囲を指しているし' 人に よっ て基準 
も違う。反対や賛成をしていただく 
のは大いに結構ですから' あいまい 
な「ギヤルゲ I 」なんて言葉で論争 
せずに'「下着を出すのに反対」とか 
「恋愛ゲ—ムは嫌」とか「アニメ絵は 


j 好みじやない」とか、具体的な話を 
；建設的にしましようよ。「ギャルゲ I 」 
■: なんて言葉を使わなければもう少し 
i 真実は見えやす<なると思うのです 
i けど、いかがでしよう。個人的に近 
^いイメ—ジを感じるのは、映画業界 
..... で、長い間「たかがアニメ」と言わ 
I れ^ b た「アニメ」という言葉。そ 
ここ擎で少しは市民権を得 
j たものの、世間 I 般でちよっと引い 
；て見られる「ゲ—ム」という言葉。 

♦:そして、ゲ—ムが好きな人の中でさ 
|らに囲いを作ろうとする「ギャルゲ 
i I 」という言葉。みんな共通するも 
i のがありませんか。 
i 次に、立場を全く変えて、マ—ケ 
•"ティング面から見てみましよう。こ 
!こに出来のいいゲ—ムがあります。 

™ すごく出来がいいのに' ユ—ザ—の 
I 方にはその良さをなかなかわかって 
I もらえません。そんなとき、ユ—ザ 
i I の方からよくいただくのは'「良さ 
|を伝える努力が足りない。体験版を 
i 配ったり' CM をバンバン流せばい 
I い」という言葉なんですが' そのふ 
i たつだけを十分な量で展開するのに 
i も数億円の予算が必要です。ひとつ， 
i 間違うと大赤字になる投資は' そう 
i 簡単にできるもんじやありません。 

J では' どうするか。いかにお金をか 
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キ通级賛否 


竹崎忠氏：セガ.エンターブライゼス C S ブロモーション部バブリシテイチームチームマネージャ- 


けずにユ—ザ—の方に雑誌の記事を 
読んでいただ<か、店頭でソフトを 
手にとつていただくかを考えるマ— 
ケティングが必要になるのです。売 
れているソフトはどんなものか' 期 
待の新作ランキングは' 雑誌でベー 
ジが多いのは' 表紙になるのは' ア 
ンケ—卜で人気のあるものは……。 
現在のゲ—ム市場を見ると' 機種を 
問わず' 美少女キャラが登場するゲ 
—ムの方がしないよりは人気を博し 
やすい傾向があると考えられます。 
ゲーム誌で女の子の絵が表紙になる 
ことが多いのは' それが売上につな 
がるからです(僕は電車で読みに< 
くなつて困るのですが)。でもまあそ 
れは、映画だつてドラマだつて綺麗 
な女性、かつこいい男性が出てきた 
方が嬉しいのと同じようなものだか 
ら当然の結果なのでしよう。ドラマ 
に実写が合うように' ゲ—ムには絵 
が合うから女の子の絵が使われるだ 
けです。さきほどの出来がいいが目 
立たないゲ—ムの話に戻しましよう。 
こういつた傾向を調べた上で、雑誌 
を読んでいる人に目を止めてもらう 
きつかけを作るには' やはりキヤラ 
クタ—の絵だと結論したとする。主 
人公を女性キヤラにし(ゲ—ムユー 
ザ—は男性の方が圧倒的に多いので 


女性になる)、かわいいイラストとキ 
ャラクターのプ□フィールを用意。 
さきほどの「アゼル」ギャルゲ—化 
手法を用いるわけです。雑誌記事に 
は'パ—ンと美少女キャラが押し出さ 
れ、まず目が止まる。読んでみると 
ゲ—ムの内容も面白そうだ。アンケ 
I 卜でも書き込む。期待の新作にラ 
ンクされ' お店の人の目にもとまる。 
発売日には、店頭にかわいいイラス 
卜のポスタ—がはってあり' 手にと 
ったソフトのジャ ケッ トがまた美し 
いイラストだったとしたら…… 買つ 
ちゃいませんか。レ n — ド店をぶら 
ぶらしていて' 知りもしない///ユー 
ジシャンの CD を買うときって、最 
初に心に引っ掛かるのはジャケット 
の絵だったりしませんか。僕が 3 D 
〇の「□の食卓」に興味を持ったの 
も雑誌広告のデザインが秀逸だった 
からでした。要は、美少女ばかりが 
手段ではないものの' まず購買層の 
目に止まらなければ、いくら良い作 
品だって手にとってもらえないとい 
うことなのです。そして、今の雑誌 
等で得られるデ—夕だけを分析する 
と' 同じ出来のゲ—ムならば' 明ら 
かに読者は美少女キヤラが出ている 
ゲームを選ぶ人の方が多いという事 
実が見られるのです。ユ—ザ—が望 


むなら、イ n — ル売れるなら、そう 
いった傾向のゲ—ムを作ろうとする 
のはビジネスとして当然だろうし' 
仕方がないことだと思います。たま 
ごっちが売れれば類似商品が大量に 
出てくる世界です。美少女が看板に 
なるゲームがたくさん出るのが良い 
悪いってい5のは個人の価値観です 
が、そこには消費者の二—ズがある 
ことは忘れないでください。また、 
偏見を捨てて見れば、ゲ—ムに登場 
する美少女(絵)も、映画に登場す 
る美少女(実写)も、同じようにお 
客様を引き寄せる魅力のひとつにな 
っているのだと思います(アダルト 
は別)。ただ、基準は難しいものの、 
こ5い〖つマーケツトに即した安易な 
作りのゲ—ムが出てくることも事実。 
賢明な読者のみなさんは、そういっ 
たソフトに手を出さないことです。 
売れちゃえば' もっと安易なものが 
出てぎますから。 

さて' 長々と意見を述べさせてい 
ただきましたが、最後に「サタ—ン 
に限ってギャルゲーが多いのか」。他 
機種も含めて冷静にラインナップを 
見てみましたが、ギヤルゲーの基準 
をどこにおくかは別として、特にサ 
夕—ンだけにそういつた傾向のゲ— 
ムが多いわけではないと思います。 


ただ、セ—ルスの良かった順に並べ 
るとサタ—ンのソフトの方が上位に 
たくさんあるとか、 I 部のサターン 
専門誌で読者が期待しているソフト 
にギヤルゲ—が多いとか' 人気があ 
るので専門誌の表紙になりやす 5 と 
か、そ/ついつたところから出てぎた 
イメ—ジなのではないでしようか。 
それは、 I 概にギヤルゲ—と言って 
4 P 、 ユ—ザ—に支持される作品がサ 
夕—ンに多いということなのでしよ 
う。 I 方で' ラインナップの8割以 
上を占めるいわゆるギヤルゲ—では 
ないソフトも、もっとがんばらねば 
ならないという反省もあります。セ 
ガのソフトなんて良質だけど渋いも 
のが多い分' もっともっと伝える努 
力をしな 5 といけませんね。そのか 
わり' 読者のみなさんも' ギヤルゲ 
—と言われる中にも素晴らしいゲ— 
ムがあるのと同様に' たとえ美少女 
が出ていなくても' 面白5ゲ—ムは 
たくさんあるということだけは忘れ 
ないでください。 

稚拙な表現能力のために、この文 
で僕の言いたいことがどこまで伝わ 
るかわからないのですが' 読んでい 
ただいてあ D がとラございました。 
(この見解は一個人のものとして述べ 
ました。) 
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A 氏プロフィール 


某有名恋愛育成シミュレーシヨン制作プロデューサー。 
コンシューマゲームを中心に現在も新作を鋭意制作中。 



，ギヤルゲ ー B 

出せば赛れるんです 

今のギヤルゲ—プ—ムはなぜ生じ、何を生み出そうとしているのか。 

ギヤルゲ—開発の第|線で C 活臞中のプロデュ—サ—の A 氏に"その本音を聞いた。 


出せ*+6、だ 

3万本は売れるんです 

編集部(以下編)：今、ギャルゲ 
—がこれだけ発売されている理由 
には何があるのでしょぅか。 

A :まずゲ—ムが以前ほど売れな 
くなつてきたといぅ背景があるん 
です。プレイステ—シヨンでも平 
均するとータイトルあたり一万本 
程度。大手メ —力—以外は、10万 
本いけば大ヒツトという時代が来 
てしまつたんです。その中で、ギ 


ャルゲ I はちやんと作ればだいた 
い 3 万本は受注が見込める。 まだ 
出せば売れる状況なんです。要す 
るに事業計画が立てやすいんです 
ね。 

編：売れなくなつた原因とは？ 

A :全部が売れなくなつたわけじ 
やないんです。例えば昔から一割 
のメ—力—が市場の 9 割を握つて 
いるという状況は ありまし たし、 
ヒット 作も続いている。ただ、売 
れる企画の条件として相応の開発 
資金と技術力の裏付けが必要にな 


つてきたんですね。今、アクシヨ 
ンゲ—ムだとバイオハザ—ド、格 
闘ゲ—ムなら鉄拳やパ—チャファ 
イタ—がユ—ザ—のイメ—ジとし 
てありますよね。これと同じレべ 
ルでなければ、商品として成り立 
たなくなつてきた。でも、こぅし 
たゲ—ムは相応の開発体制を必要 
とするでしよぅ。 

編：以前は RPG なら何でも売れ 
ると いう時代が ありまし たが？ 

A :ええ。でもまず FF VII 以降| 
気にレベルが上がつてしまつた。 


今は本当に面白い R PG を作ろぅ 
と思ったら、40人から loo 人の 
スタッフで開発期間が一年半は必 
要になるんです。 SFC 時代のソ 
フトハウスでは、気軽に挑戦でき 
なくなっ ているんですね 。 SLG 
はその中でも、まだユ—ザ—の熱 
中度が高いジャンルですが、ある 
程度以上の内容を求めると結構き 
つい。パズルも以前は連鎖し さえ 
すれば良いといぅ時代がありまし 
たが、アイディア勝負の物ですか 
ら、これだけタイトルが出て しま 
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ぅと新しい物を生み出すことが難 
しい。最近だと— . Q くらいしかヒ 
ット作が無くて。あれも相当時間 
と費用がかかつていますよね。そ 
れで残つた物と言えば 、 A VG と 
恋愛育成くらいしかないんです。 
編：消去法の結果なんですね。 

A :もう I つの理由として、流通 
さんに商品を取つて貰い易いんで 
すよ。まだ市場も腐つてないし、 


とりあえず絵や見た目で売れる。 
パズルなどのシステムを説明する 
のは非常に難しいんだけど、ギヤ 
ルゲ—なら類型的で説明しやす 
い。もちろん昔からアクションな 
ら何でも売れるとか、ドラクエつ 
ぼければ売れるといつ た 時代もあ 
りました が、今はそれがギヤルゲ 
I といぅ時代に来たんだと思い ま 
す。だからメ —力—としても販売 
量が見込みやすい。 

開発負荷が少なく 
販売計画が立てやす1^ 

編：見た目の重要性は他のジ 
ヤンルで も 同じだと思い ま 
-〇 ? 

A :例えば RPG で 
著名なイラストレ— 
ターを 使用した とし 
ても、それだけで売 
れるとは限らないじ 
ゃないですか。でも 
ギヤルゲ—はキヤラ 
クタ I に対するユ ー 
ザ—の思い入れがゲ 
丨ムの魅力に直結 
するので、絵の持 


つ力が特に大きいんですよ。例え 
ば販売会社からもう少し画面上の 
女の子が大きく映りませんかと言 
われて、システムを削ることもあ 
ります。そういう意味ではサイコ 
口を振る電脳紙芝居なのかもしれ 
なぃ。 

編：プログラム的にもそれほど高 
度な物を要求されないのでは？ 

A :あまり凝ったゲ—ムシステム 
にしても、テンポが崩れるなどと 
敬遠されることも多いですし。プ 
ログラムはある程度仕様に沿って 
くれれば許すという面がありま 
す。デジコミ 、 A VG 、 育成ケー 
ムなら普通のプログラマ—だっ た 
ら組めますし。その分絵を何枚用 
意して、シナリオをいくつ分岐さ 
せて、といった原価計算が容易な 
んですね。それでも開発期間が押 
せば、イベント毎に内容を削るこ 
ともできる。だからヒロイン毎に 
絵やイベントの数が違うことって 
多いでしよ。これが一般のゲ—ム 
だと操作性の追求などは作つては 
試しの連続ですからブラックボツ 
クスになりやすいし' 遅れること 
も多い。この開発負荷が少ない、 


販売計画が立てやすい、原価計算 
が容易という3点の理由で、ギャ 
ルゲ—が増えているん じ ゃないで 
しよ >つ か。 

編：異業種参入も多いですね。 

A :まずパソコンで美少女ゲ—ム 
を作つていたところ、アニメ会社 
にコネクシヨンがあるところは、 

I 番最初に考えるジャンルでしよ 
うね。いちばん重要なのがグラフ 
ィック、次に企画•シナリオ、最 
後がシステム。これに声優がつけ 
ば売れるか否かがだいたいわかり 
ますし。外注にも出しやすいです 
から、マネジメントが楽ですね。 
編：ユーザーの高年齢化も理由と 
してありますか？ 

A :やっぱりゲ—ムの対象年齢が 
上がつてきましたからね。その I 
方で子供がゲ—ムを買わなくなつ 
てきた。今、 PS もサタ—ンもコ 
アユ—ザ—は 18 歳以上じゃないで 
すか。小学生の頃ファミコンを触 
つて、オタクをやめられなくて、 
98 買ってエロゲ—触って、 PS で 
ときメモが出たから買うという流 
れが歴然としてありますし。昔は 
みんなアテナで満足していたの 
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が、ときメモで好感度を軸にした 
フォーマットが確立したのは大き 
いですよ。ユ—ザ—の心をがっち 
り掴んでしまつた。 

編：これまで日陰者だったギャル 
ゲーが、今ブレィクしている印象 
があります。 

A :そうですね。でも爆発してい 
るというよりも、多くのメ —力一 
にとってギャ ルケ—程度しか作れ 
なくなつたという方が正しいんじ 
やないでしょうか。 

音はビデオ、今はゲ—ム 
女の子がかわいければ売れる 

編：安定路線ですね。 

A :そうですね。ただ多くの新規 
参入の方が勘違いしているのは、 
意外とユ—ザ—の嗜好には広がり 
がないということですね。実写や 
アィドル物を作っても売れません 
し。ゲ—ムフアン=アニメフアン 
という図式は確実にありますか 
ら〇 

編： 厶1 ビ ー の普及や音声な どで 
アニメ業界と ゲー厶 業界が接近し 
ている印象もあります。 

A : I つには OVA の需要が頭打 


ちだといぅ背景があるんです。基 
本的にテレビシリ—ズはオンエア 
分だけではペィできないので、古 
くはプラモデルなどのキャラクタ 
I 商品や、昨今ではビデオや LD 、 
また OVA に活路を見いだしてき 
たのですが、最近頭打ちになつて 
きた。今オリジナルでせいぜいま 
ともな OVA を一本作ると、 30 分 
物で 4500 万円から 7000 万 
円くらいかかるんです。でも、リ 
リ—ス本数は平均して一作あたり 
6000 から 80 〇 〇本 くら 、) な 
んです。これではまつたくの赤字 


なんですね。それでリスク分散と 
してのメディアミックスの I 環と 
して、98の H ゲ—厶か家庭用のギ 
ャルゲ I とリンクするといぅ考え 
方をする場合があります。 

編：最近は出版社が主導でァニメ 
の提携を行ぅ例も多いですね。 

A :自社の出版物などを使つてメ 
ディアミックスを仕掛けやすいで 
すからね。しかも最近ではアニメ 
セルの着彩がコンビュ—夕化され 
る傾向にあり、従来のセル納品か 
ら c DIR 〇 M などのデジタル納 
品が主流になつてきたので、二次 


養 

r.. 



利用、三次利用が容易なんですね。 
まずは壁紙集などの c DIR 〇 M 
が作れるし、その先にはゲ—ムが 
ある。素材はあるので、極端な話 
プログラマ—さ. X . いればゲ—ムが 
作れる時代になりつつあるんで 
す。 

編：テレビシリーズは22分間の広 
告と言う関係者もいます。 

A :そうですね。今は玩具の販売 
が落ちているので' オンエアはビ 
デオ化' LD 化のプロモ—ション 
になっているんです。その点今の 
テ レ 東夕方6 : 30 と 深夜のアニメ 
枠はわかりやすいですね。フアン 
はエアチェックをして見ているわ 
けですから、視聴率は関係ない。 
そういう市場にゲ—ムも組み込ま 
れつつあるんでしようね。 

編：異業種参入を求める企業に広 
告代理店などが入ってくる例も多 
いのですか？ 

A :多いですね。当然販売会社な 
り広告代理店は他のメディアに展 
開したいわけですから。でも I 般 
のゲ—ムでキャ ラクタ— 商売を行 
うのは、よほど知名度がなければ 
難しいんですよ。それでもギャル 
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ゲ—は女の子の絵が可愛いければ 
グッズが売れるんです。しかもゲ 
—ム発売前からプロモ—ションの 
I 環として展開することができ 
る。昔ヤマトやうる星やつらが築 
いた市場が、今はゲ—ムに移行し 
つつありますね。 

編：アニメ文化とゲー厶文化の融 
合ということでしようか？ 

A :これまでゲ—ムって表現形式 
の面でアニメに追いつこうとして 
きました よね。美少女のロバ クや 
胸揺れ、ロボットの変形など、ア 
ニメっぼい演出が誉め言葉になっ 
ていた面もあった。それがハ—ド 
の性能向上でついにアニメに並ん 
でし まつた ということじやないで 
しようか。ただ、そうした物を求 
めるユ I ザ—層がどれくらいいる 
かは疑問なんです。 PS の600 
万ユ—ザ—の半数は絶対違うでし 
ようし、 SS で売れているギャル 
ゲ—でも20万本強ですから、ハ— 
ドの台数の一割も満たないシヱア 
なんですよ。それでも売れている 
印象を受けるのは' 逆にその他の 
ソフトがどれだけ売れてないかの 
証明なんですね。 


一般層には広がらない、 
ギャルゲ—バブル 


編：では、今はギャルゲーバブル 
^9 *9 ?• 

A :その通りだと思いますよ。や 
つばり女性や子供といつた I 般層 
に広がらないですし' 本当に売れ 
ているんだつたら大手メ—力—が 
もつと本気で作つていると思いま 
す。また50万本を超えるソフトが 
もつと出ていますよ。ということ 
はときメモ、サクラ大戦以上のシ 
エアはなくて、それが今幾つかの 


理由で人気があるよぅに見えるだ 
けではないかと。元々ゲ—厶の魅 
力がキヤラクタ—にしかなくて、 
ジャンルの魅力がわかりやすい反 
面' 幅が狭いですから。ユ—ザ— 
がキャラクタ—に飽きた瞬間に反 
動がくると思いますし、何か新し 
いシステムやトレンドが登場すれ 
ば激減するん じ やないで しよぅ 
か。 

編：一方で、キヤラクターという 
明確な引きがあるだけに実験作が 
生まれやすい側面はありません 
か？ 


A :パソコンにはそういつた面が 
ありますね。パソコンには現状 18 
禁の市場しかないわけです。 H が 
求められている土壌の中で、クリ 
エイタ—が挑戦したいという思い 
がありますし、好きで作つている 
風潮もある。でも家庭用の場合は、 
会社を経営していくために仕方が 
なく作つているケ—スがほとんど 
だと思うんですよ。現場で実際に 
ギャルゲ—を作つていて言うのも 
なんですが、儲かるからやつてい 
るという側面が強い。個人的にも 
それほど興味のある分野ではない 
ですし、何よりこれほどデバック 
の辛いジャンルもないですから 
(笑)。それもこれも、|般層を巻 
きこむ仕掛けづくりが難しいから 
なんですね。メガヒットになる作 
品の要因は' 先ずアニメからでて 
きて次に I 般層が支持しなければ 
成立しませんから。今の子供が大 
きくなつて、まだギャルケ—を遊 
ぶかもわからないし。間違つても 
100万本行く自信はないです 
ね。 

編：ありがとうございました。 
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世に溢れるギャルゲ—の数々。中にはビ—ンポ—ル級の企画も猩する。 
そこで垂 © ガップちゃんと獅塞先生が、ギャルゲ—の S について霞する!? 



「今回はギャルケ—の特集です。 
では宜しくお願いします」つてこ 
れだけか小野さん！ この世で最 
も短い編集打ち合わせを終え、猛 
暑の中' 原稿をしたためている昼 
下がり、皆様如何お過ごしでしよ 
ぅか。といぅわけで今回はゲ—ム 
業界のこの深刻な企画不足の折 
り、新たな金鉱脈としてナウいヤ 
ングに絶好調な「ギャルケ—」、 




美少女ゲ—ムについて編集部と全 
く相談ナシで書かせて貰います！ 
今回はギャルケ—業界で一生懸命 
働くオジさんたちのバッドテイス 
卜な物事について、いつも元気で 
スノッブな小学生ガップちやん 
と、世の辛酸をなめ尽くした獅子 
丸先生が一緒に考えて行くね。 そ 
れじゃあスイツチ ON ! ワン" 
ツ—、ス UI II: 


ガツプちやん、ギヤルゲ—に 


0いて考ぇる 




〇ガツプちやん(以下ガ) 

「それじやなんで美少女ゲ—ムが 
こうして一大勢力をなしちやつた 
のかな' 獅子丸先生」 

•獅子丸先生(以下獅) 


「いや答えは单純明快。 こんな女 

いいなできたらいいなと 日々 2次 
元に妄想するアダルトチルドレン 
と、一摟千金を狙う作り手側、〇 
V A じや食えんと実り豊かな新天 


地に乗り出そうとするアニメ業界 
などが運命的な迄の出会いを果た 
して、こうして数多くの夢の美少 
女ゲ—ムたちが誕生したという訳 
だよガップちやん」 

〇ガ「ミもフタもないよ先生。で 
もこんだけ同じようなゲ—ムが出 
て良いものなのかな」 

•獅「うん。さすがに 市場は荒れ 
捲るね。 この生き馬の目を抜くよ 
うなギャルケ—市場でも、適当な 
考えで作った物はやっぱり 反響 も 
それなりだね」 

〇ガ 「神様はちやんと見てるって 

ことだね」 

•獅「広告を見た瞬間確実に大失 
敗と思われるようなゲ—ムも登場 
してるしね。ブ—ムという物はそ 
の大きさに比例して失敗作を生む 


物だけど、こりゃきつと来年あた 
りは美少女ゲ—ムが荒廃し捲って 
いるだろうね」 

〇ガ「ところで先生、さつきから 
聞きたかつたんだけど、美少女ゲ 
—ムつてどこまでがそうなの？」 
•獅「カップちゃんはギャルケ— 
つてどんなゲームを指すと思 
う？」 

〇ガ「主人公が女の子のゲ—厶！ 
ヴアリスとかワルキユーレとか。 
あ、コットンもそうだよ 先生！」 
•獅「そんな古いゲ—ムをスラス 
ラ言えるなんて本当に小学生か君 
は。そうするとサムスも女の子だ 
から メトロイドもギヤルゲ— つち 
ゆ—話になつちやうだろ」 

〇ガ「う—ん、美少女ゲ—ムと一 
括りに言ってもゲ—ムの主人公が 
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と 

生 

先 

丸 

子 

獅 











女の子なら単純に OK なのかと言 
い出したらなんでもそうなるよ」 
•獅「実のところ、今日ゲ—ムの 
ジャンルを明確に括ることなんて 
できないんだよ。だから主にゲ— 
ム中の女の子自体をゲ—ム購入. 
プレイの目的とさせるコンシユ— 
マゲ—ムを、美少女ゲ—ム、ギャ 
ルゲ—として取り扱う、そう今回 
は決めてかかろうね」 

〇ガ「ホラ—ゲ—厶といつてもバ 
イオ ハザ—ドから稲川淳二までい 
ろいろあるようなモンだね。とこ 
ろで先生、いつからギヤルゲ—が 
生まれたのかなあ」 

•獅「う—ん定かではないけど、 


•獅「そしてついに吹つ切りを見 
せたのが『ときメモ』『同級生』 
に代表される恋愛育成ゲ—ムの存 
在だ。魔王を倒したり世界を平和 
にするなどの大前提に対する彩り 
としての女の子で はなく、 ただ相 
手を愛でるだけといぅ姿勢をコン 
シユーマに持つてきたのは実にエ 
ポックだつた訳さ」 




ギヤルゲ. 


•獅「試しにここでガップちやん 
に恋愛育成ゲ—厶の企画を I 発考 
えてもらおうかな。明朗学生青春 
物、魔法ファンタジ—路線、特撮 
アクションバロディなど人の趣味 
は十人十色だけど、どんな『燃え 
る』シチユエ—ションで女の子と 
出会うかが大きなポィントだね」 
〇ガ「う—んとね。幼なじみの女 
の子が古代の悪霊の呪いで謎の奇 
病にかかり 見る 影 もない 姿になつ 
たのを、高校1年生になつた 4 月 
1日に僕が見せ物小屋で偶然発見 
するところから始まるの。 3 年間 
で彼女とその他の見せ物小屋の女 


:〇ガ 「 SEX のないエロゲ—みた 
j いな物だね、獅子丸先生」 
i •獅「それこそミもフタもないよ 
i ガップちゃん。今やこの辛いゲ— 
!ムビジネスの中で『カタイネタ』と 
|して 君臨し、性春真っ盛りのゲ— 
i ム少年の妄想を刺激してやまない 
j 美少女物を取り巻く構造や環境を 
i これから I 緒に考察してみよう」 

■を企画しよう！ 

i の子をヤン•スエのような 鬼 興行 
j 主から助け出してハツピーエン 
ード！」 

i • 獅「カップちゃん、君相当人間 
i が腐ってるね。あまりに突飛な新 
j 機軸を出し捲って返って現実味が 
i なくなり感情移入が出来ない様じ 
j ゃ仕方がないだろう。先生はあり 
；きたりの純愛指向だから、相手の 
j 女の子が 宇宙人やバンパイア だっ 
i たら 厳しいなあ。でも学園くのい 
i ち育成シミユレ—シヨン というも 
i の凄い設定が出てきたあたりか 
i ら、もはや何でもありの様相を呈 
:してきた感があるね」 


露骨にそれを意識させたのは、や 
っばり SNK の『アテナ』かな。 
元は業務用のちょっと毛色の変わ 
ったアクシヨンゲ—ムとして登場 
したんだ」 

〇ガ「マイキヤラがビキニの女の 
子なんて目の毒だったけど、ゲ— 
厶自体は気の毒だったね先生」 
争獅「その後ラムちゃんなどのア 
ニメアイドルを使ったキヤラゲ— 
も登場したけど、タイトルから分 
かる通り、 その 筋の琴線に触れる 
ベく開発されたのがナムコの『ワ 
ンダ—モモ』」 

〇ガ「モモがキックするときに見 
えるバンチラ、あのドット絵で喜 
ぶ姿は傍から見れば アホにしか見 
えない よ先生」 

•獅「あんなもんでも当時のゲ— 
ム少年は筐体に座ったままでスタ 
ンデイングオペレ—シヨンだった 
んだ。そしてそれは『こんなもん 
でも、いやこんなんだから金にな 
る』といぅギヤルケ—ビジネスの 
黎明期だったんだね」 

〇ガ「その頃から明らかにマニア 
受けっぽい女の子を据えたゲ—ム 
が多くなってきたんだよね」 
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〇ガ「思いのほか美少女ゲ—ム野 
郎のストライクゾ—ンは広いのか 
もしれ ないよ。なかにはビ—ンポ 
I ルみたいな企画 もあるけ ど」 
參獅 「確かに、普通の学園美少女 
ものが氾濫しているから、通常の 
設定だとときメモのフォーマツト 
を越えられないというのは ある 
ね。まあゲ—ムなんだからちょつ 
とくらい搶 りを 入れたキヤラクタ 
I の方が味付けとしては面白い」 
〇ガ「伊集院の男装なんかも一寸 
倒錯の匂いが して味のある設定だ 
よね。エ|ベル—ジユのノイシユ 
も両性具有つぼい設定が 手塚治虫 




的変態 性を醸し出してるね」 

•獅「そろそろどこかのひねくれ 
者の企画屋が、ヒロインが 実は男 
だつ たという設定を作るかもしれ 
ないね。そういや随分前' 某大手 
代理店で 学園ホモ恋愛シミユレ— 
シヨ ンの企画書を見たことがある 
けど、やっぱり広告屋は 既知外の 
集まりだな と先生驚いちやつた」 
〇ガ「どうせならバンプ レスト あ 
たりからロボットアニメのヒロイ 
ンばかりを集めた ス— パ—ロボッ 
卜恋愛育成ゲ—ムが出てくれば良 
いのにね。寺田大将軍はトライし 
てくんないかなあ」 
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•獅「まずキャラクタ—ありき。 
女の子の描写でいかにゲ—ム少年 
のチェリ—ハ—卜をゲットさせる 
かが最も重要なんだけど、ここが 
ギャルゲ—においてユ—ザ—の目 
が I 番厳しい所でもあるんだよ」 
〇ガ「逆に予想もつかないキヤラ 
クタ—が人気出たりするしね」 
•獅「あのあまりに朴訥というか 


味がありすぎて 最初誰もが今の成 
功を予想し得なかつた『トゥル 
I •ラブスト I リ Ij には、2次 
コンユ—ザ—の適応力が無限の可 
能性を秘めているものだと先生教 
えられたよ」 

〇ガ「それは先生が , 80年代アニメ 
の呪縛から現在に適応できない才 
ヤジだから理解できなかつたんじ 


ゃない？」 

•獅「でででも見た瞬間こりゃア 
カンつちゅ— かプロデュ—サ—が 
ジジイなのか絵心がないのか、す 
でに 戦ぅ前から負けているよぅな 
キヤラクタ— デザインもあるよ 
ネ！ 例えば『ときメモ』の キヤ 
ラクタ— なんかはあの 中途半端な 
稚拙さ 具合がかえってプレイヤ— 
に親近感を与えたものだけど、時 
として あまりに 無垢な 情熱は見て 
いて痛々しいものだよ。まあ やつ 
ぱり キヤラクタ— がプロモ—シヨ 
ンにおいて|番大きい分野だから 
ね。これほどプロモ—シヨンが大 
きな結果を生むのは ギヤ ルケ— く 
らい じ やないかな」 

〇ガ「『できたてハイスク—ル』 


の公衆電話のピンクチラシのよう 
な広告イラストを見た瞬間、僕確 
実に Bps の終焉を感じちやつた」 
•獅 「あれは地上最低だつ たね。 
ゲ—ムのパッケ—ジは某有名美少 
女漫画家で、発売前後からは広告 
でも使つていたけど後の祭り。あ 
れだけ印象を悪くしたらもうアウ 
卜だよね。ゲ—ムのグラフイック 
も広告ほどじやないけど厳しかつ 
たからなのか。ゲ—ムは全然売れ 
なかつたみたいだけど、 原因は1 
20%広告の せいだと獅子丸先生 
言い切つちやうな」 

〇ガ「責めるべきは広告を描いた 
イラストレータ—よりも、当時の 
広告担当者の 絵心の無さ だね先生」 




1 




〇ガ「ときメモや同級生つて同じ 
恋愛育成ものでしょ先生」 

•獅「バ|カバ|力！ いいかい 
ガツプちやん、本来『恋愛シミュ 
レ—シヨン』と『育成シミユレ— 
シヨン』は全く別物。恋愛シミュ 


レ— シ ヨンつてのは『同級生』で 
提唱したジャンル、『育成 シミ ユ 
レ— シ ヨン』はブリンセスメ—力 
I みたいのを言ぅんだ。現在のギ 
ャルゲ I の主流は大きく3つに大 
別できる。対象の女の子を育てて 
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グラフィック同様内容も今一つだった「できたてハイスクール J 。 



不正愛いや父性愛を刺激する『ブ 
リメ系』。 I 定夕—ン数の中でと 
にかくミツバチのよぅに目的の女 
の子にチクチク接触しフラグを立 
ててゆく『同級生系』。その2つ 
のハイブリッドで、プレイヤ—自 
身をス—バーマンに育てて、その 
フェロモンで目的の女の子を収穫 
する『ときメモ系』。あとは基本 
的にはこれらのハイブリッドや変 
化球 だけど、 只のデジ n ミや糞ア 
ドベンチヤ— も あつたり するね」 
〇ガ「でも先生、購入のときはキ 
ヤラデザやシナリオに比べ、シス 
テムはあまり重要視されてないよ 
うに見えるよ。 『 No : eL 』 なん 



かのシステムを誉める奴なんか マ 
ゾ ヒストかと思うもん」 

•獅「それでも逆に この 手の購買 
層ほど細かい演出やレスポンスに 
口うるさい層はないんだよ。その 
全ては快適に女の子とコミュニケ 
I シヨンができるか、プレイヤ— 
にとつて嬉しい仕掛けが入つてい 
るかどうかなんだ 。 『ROOMMA 
TE 〜井上涼子』のサタ—ンの内 
蔵時計機能を使ったリアルタイム 
システムなどは素晴らしいよね」 
〇ガ「2次元キャラに 簡単に支配 
されてしまう オタク青年の生活習 
慣を巧みについてるね先生」 

•獅「誰もやつたことがないこと 
をあえてやろうという姿勢はモノ 
を創る上で非常に大事だけど、ス 
卜—リ—に没頭できる以上の障害 
はかえつてプレイヤ—を遠ざける 
もの。獅子丸先生が小学生の頃、 
誰もトイレ掃除をやりたがらない 
僕たちに向かって、担任の岩永君 
子先生が 『ひとの嫌がることを進 
んでやりましよう』 と説教を入れ 
たことに対して、先生の鞄に人の 
嫌がる犬のウンコを進んで詰めた 
ことをクラスのブスにチクられて、 


後で2万発位殴られたこともあっ 
たけど、先生そのとき大人の言葉 
の狡さをかんじちやったものさ」 

〇「獅子丸先生の昔話はどぅだっ 
てぃぃょ」 

•獅「あと、名前だけ斬新なゲ— 
ムシステ厶も、とどのつまりはた 
だのアドベンチヤ—だったりする」 
〇ガ「『ありすインサイバー 
ランド』の ギヤル ベン チヤ— とか 
口に出すと顔が燃えてくる位のダ 
イレクト さだね、先生」 

•獅「また、既存のゲ—ムシステ 
ムに単に 美少女を乗っ けるだけと 
いぅのも企画成立の手段として存 
在するんだ。どんなつまらないゲ 
—ムシステムでも美少女入れてデ 
ザイナ—やネ—ムバリユ—のある 
スタッフを入れちやえば OK 」 
〇ガ「そんな他人の揮的な考えで 
飯野、じやなかつた良いの？」 
•獅「ここに大変興味深いアンケ 


I 卜が あるよ ガップちやん。ゲ— 
ム批評編集部小野さん一名に聞き 
ました。『キヤラが ヒゲのオヤジ 
と結城端保ちやん。 同じマリオの 
ゲ—ムならどっちを選ぶ？』これ 
に回答者の100%がギャルの方 
を選んだんだ」 

XO ガ「呆れるようなギャルゲー 
主体思想だね先生」 

•獅「うん。これを獅子丸先生は 
『ギヤルゲ — 3 倍段』 と呼んでい 
るんだけど、なんせゲ—ムのモチ 
ベ—ションが女の子を見ることに 
集約されてし まう から、 糞つまん 
ない戦略シミユレ—ショ ンでも大 
正、いや対象のギャルが出てくる 
と結構満足してしまうんだね。ギ 
ャルゲ I 好きの多くはあまり難易 
度の高いゲ—ムをやりたがらない 
人が多いから、普通のゲ—ムファ 
ンが物足りない位の方が良いみた 
いだね」 


|^\ム—ビ I 、 MJB は慎重に 

決めましょぅ。 J ュ 

〇ガ「先生、コンシユーマのギャ ー I を入れてるけど、本当になくち 
ルゲ—にはみんなアニメの厶—ビ i やいけないのかなあ？」 


[ 29 ] 








〇隱 fT 


フ 

:i r 

，ベ 
のや 

ノし 

-お 


優ん 

声ま 

•獅「ま、お経のよぅなもんだね。 
恋愛育成物なんかは店頭デモで設 
置してあつても、ちょつと遊んで 
面白さがわかるものでもないから、 
必然的に才—プニングをル—プさ 
せることになるね。 PS のとき メ 
モが入れちやつたから皆入れてる 
けど、入つてて当たり前の物がな 
いとマイナスにはなつても、あつ 
たつてウリにはならないんだよ」 
〇ガ「じゃあ 絵がないアドベンチ 
ャ— つてのは面白いの？」 

•獅「白いご飯だけの方がおかず 
と I 緒に食べるよりもお米の美味 
しさがよく分かるつて所かなあ」 
〇ガ「そんなの普通の人には出さ 


ないよ。米屋じゃないんだから」 
•獅「それはそうと、ギヤルケ— 
たるや声が出て当たり前。昨今の 
ゲ—ム業界と声優の蜜月は CD メ 
ディアの登場と共に始まつた訳だ 
けど、もはや声優という業務がゲ 
—ムを構成する分業体制の一つに 
組み込まれているとも言えるね」 
〇ガ「とりあえず広告コピ—には 
必ず声優陣のラインナップが載っ 
ているのが当たり前だもんね」 
•獅「昨今侮れない声優人気と2 
次元キヤラを同一視させた『ボイ 
スバラダイス』や『フリートー 
ク•スタジオ』なんかも、あざと 
過ぎながらも中々堅い商売なのか 
もしれ ないと先生思うな」 

〇ガ「どっちも キヤラには全然気 
を配つてない けどね」 

• 獅「中には声優にピリヤ—ドさ 
せるとかたまに 理解不能な n ンセ 
プ トのゲ—ムもあるけど、特定の 
声優のフアンを対象にしたタイト 
ルも今後登場し続けるだろうね」 
〇ガ「でもお目当ての声優が出て 
いるから買うなんて、実際どの程 
度購買意欲に結びついているのか 
ちやんと調べているのかなあ」 


•獅「ぅ—ん 、プレイデイアじゃ 
声優物は結構イケたらしいんだけ 
ど、アレはハ—ドからしてマニア 
ックだから余り一般的なデ—夕に 
はならないね。傍から見れば 30 過 
ぎのマニアックな風貌の 女に 何故 
そんなに入れ込む—•と考える人 
もいるかとは思ぅけど、演じるア 
ニメキヤラのイメ—ジをダブらせ 
る気持ちも解らなくはないよね」 
〇ガ「獅子丸先生も未だに広川太 
一郎はマイケル•ホイとエリッ 
ク•アイドルだしね」 

•獅「たまに雑誌やゲ—ムのオマ 
ケに声優の顔が出ていることもあ 
るけど、写真映りに対して顎が丸 
いだの鼻が曲がつているだの当の 
本人からクレ—厶を付けてくるケ 
丨スがごくたま〜にあるんだよ。 
元々曲がつとるん じ やア！ 十仁 
病院へ行けえ、十仁病院へ！」 
〇ガ「獅子丸先生' 過去に声優と 


何か一悶着でもあったの？」 

•獅「といぅよぅに女性の声優に 
関しては今やアイドル並にイメ — 
ジに気を使わなくちやいけないか 
ら H つぼいシ—ンとかあるだけで 
もぅ NG 。 事務所から細かいチェ 
ツクが入るんだよガツプちやん」 
〇ガ「まるで A >嬢の才—ディシ 
ョンみたいだね」 

•獅「だからパソコンゲ—ムの移 
植物とかのアフレコは声優を捜す 
のがもぅ大変。その手のソフトで 
あまり上手い人つていないでし 
ょ。そんな中、何本かアニメのヒ 
ロインをやつていながら体当たり 
の演技で仕事を選ばないこお♦ぎ 
さとみは偉いぞ！」 

〇ガ「逆に『天地無用！』 PC エン 
ジン版の際に、 HHS いでエツチくさ 
い声を出しちやつた と言って、後か 
ら物言いをつけて収録を差し止め 
た横山★佐は全然偉くない！」 
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〇ガ「それはそうと、家庭用美少 
女ゲ—ムのヒロインたちは、健全 


なお嬢様ばかりだね、先生」 
•獅「そぅだねガツプちやん。 


中 
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SS 版「ェーベルージュ」の OP。PS 版とはグラフイツ 
クが異なっている。 


がつぶ獅子丸（がつぶ • ししまる）：1968年生まれ。アーケード及びコンシューマの企画兼プロデューサー。手がけた作品に 
[ jlfl I 某業務用実写流血和風格闘ゲームなどがある。バカ雑誌のライターを兼業し、仕事との葛藤に悩むシックでメロウな29歳。 


っているセガの方がぅるさい印象 
があったけど、実際は PS の方が、 
性描写、暴力表現ともに全然厳し 
いんだよ。 CESA の基準ったっ 
てあっちも明確な指針がないから 
ね。程度についてはメ —力—のパ 
ワーバランスに起因するんだけ 
ど、とにかく 八メを外せない。 例 
えば『エ|ベル—ジユ』の才—プ 
ニングの ヒロインを PS • SS 版 
で見比べると、乳首どころか乳房 
もまと もに見えていないのにも拘 
わらず、 PS 版の方は油で揚げて 
いるかのごとく謎の発光物体に変 
身していた」 

〇ガ 「 SCE には あれでコケるよ 


うな変態がいたっ てことだね」 
•獅「また先日 PS 『同級生2』 
が危うく発売中止にまで追い込ま 
れているね。直前になってあの後 
出しジャンケンの様なチェックは 
ないよなあ。全くあの12体人形は 
どうさせるつ もり だったんだ 。I 
方サタ—ンは サバンナの砂漠化よ 
りも遥かに速い 速度で p C エンジ 
ン化が進んでいるけど、セガ内部 
にソフト倫理審査機構が存在して 
いて、全年齢対象か 18 歳以上推奨 
か判断しているんだ」 

〇ガ「だから明確に購買層を区別 
しているサタ—ンでは、野々村と 
か下級生のような元 18 禁ゲ—ムが 
平気で出せるんだね」 
籲獅「でもいくら 18 歳以上推奨で 
も、基本的に生チチや直接的性描 
写とか、 とにかく下品なのは ダメ 
だよ」 

〇ガ「じやあんまり PS と変わら 
ないんじやないの？」 

• 「いや、絵が駄目なら音ならい 
いだろうつてんで、そこはいろい 
ろ工夫するのが人間の英知だよ。 
『キャンバニ』なんか音声だけに 
して OK になつたけど、 かえつて 


エスカレ—卜していた。 これが今 

後エスカレ—卜して、 もし 間違い 
が起きたら心配だけど' このハ— 
ドメ—力—とソフトメ—力—のし 
のぎあいが制作の醍醐味とも言え 
るかもね」 

〇ガ「大人の世界って何だか不透 
明だね、先生」 

•獅「ま、先生としてはギャルゲ 
I 業界の解毒作用としてサタ—ン 
の方に是非普及して欲しいかな。 
所詮僕たちは脳が描く幻想の世界 
で生きている。ギャルゲ—に限ら 
ず遊びに没頭することをよ V よく 
考えてみると、非常にしょぅもな 
いことで I 喜 I 憂させられている 
自分に気づかさせられるけど、ギ 
ャルケ—を遊んでいる間は、せめ 
てつまんない良識にとらわれるよ 
り、ゲ—厶の美少女にハメを外し 
ていたいよね、ガッブちやん」 
〇ガ「ところで獅子丸先生、すっ 
かり忘れていたけど PC —FX 
は？」 

•獅「ま、 NEC はそんな大それ 
たこと考えなくて良いから、 n ミ 

ケで八—ドを売るのだけはやめな 
さい」 




でも 一番遊んでる風の赤毛の女路 

線でも決して援助交際だとかブル 
セラの匂いを感じさせない健全な 
色気であつて、いくらダイナマイ 
トバディが炸裂するような体格の 
学生でもみな清楚で爽やかなイメ 
—ジを発しているんだ。ま、そこ 
はそれ、コン シユー マ ゆえ 濃厚な 
セックスアピールやあからさまな 
濡れ場はないけど、かえつてグツ 
とくる何 かを先生感じるけどね」 
〇ガ「でも少しぐらいハメを外し 
たセクシ—ショットを拝みたいと 
思うのは男の性じゃないかなぁ」 
•獅「そんな我々に大きく立ち塞 
がるのがハ—ドメ—力—のレ—テ 
イングチェック。これはパソコン 
にソフ倫があるように、サタ—ン 
にもセガで独自の審査基準がある 
んだ。 PS は一応建前上 CESA 
の倫理審査規定に準拠するらしい。 
まあ' ゲ—ムの内容をどこまで表 
現するかによつてハ—ドを選ぶの 
が正しい作り方なんだろうけどね」 
〇ガ 「今サタ—ン厳しいからね。 
ギャルゲ—も PS の方が売りやす 
いのかなぁ」 

•獅「以前は独自に審査機構を持 
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心理的•物理的過程まで 
描いた優れた恋愛ゲ 14 

現状のサターンタィトルのサク 
セスケース として、アニメ系やい 
わゆるギャルゲーが目立った印象 
を残している。現在のサターンユ 
—ザーがソフトに対して望んでい 
るものが、 SEGA 7' ~ヶ'~ド 3 
D ポリゴン大作の移植から、パソ 
コ.ンゲームやアニメの 2 D タィト 
ルにシフトしているように見受け 
られるが、それほど現状のサター 
ンというゲー厶ハードの位置づけ 
が変わつてきているのは、紛れも 


ない事実だろう。 

そんな中で現状の サタ ーン市場 
を体現するようなヒット作がこの 
「下級生」だ。本作品はエルフの 
キラ^―タィトルとも呼ぶべき「同 
級生」 シリー ズとして発表され、 
発売の遥か以前から雑誌広告が展 
開され、 パソコン 版で初回 7 万本 
以上を記録す る メガヒットとなつ 
たタィトル だつ た。 この ソフトが 
サターンに 移植され ると いうこと 
で雑誌でも相当の パブリツシング 
がなされ、各専門誌はこぞつて下 
級生関連の表紙を飾り、 「 SS は 
ギヤルゲー マシン」 とでも印象 づ 


けたよぅな一本だと言える。 

そもそもパソコンおいて 18 禁ソ 
フト、いわゆる 「 H ゲー」として 
発売された作品が、基本的に全世 

代マシンであるコンシユーマハー 
ドに移植されたわけだが、いくら 
本作品が 18 歳推奨枠として発表さ 
れたにも拘わらず、なぜこれだけ 
のユーザーの支持が得られたの 
か。考えてみて欲しい。そもそも 
今まで H ゲーに対し、ユーザーは 
何を望んでいたか。「抜く為の才 
カズ」であることを前提にしてゲ 
丨厶が存在しており、プレイヤ I 
がより内容に感情移入しやすいよ 


ぅに、キヤラクターグラフィック 
やシナリオシチユエーション、シ 
ステムが存在していた。それがコ 
ンシユーマハードに移植される際 
は、当然ハードメーカ■—のレーテ 
ィングチェックを受け、あからさ 
まな 性表現は削除される ことにな 
る。いくらサターンが 18 歳以上推 
奨枠を持っているとしても、内容 
的に「 18 歳以上のユーザーがプレ 
イする ことを お勧めする」だけに 
過ぎない規定であって、パソコン 
ゲー厶のよぅに明確に販売規制を 
かけられるものではない。よって 
明確な「ソレ」は確実にスポイル 


先にパソ n ン版で発売され、 SS 版と共に大ヒットを記録した本作。その魅力の本質とは何か。 
またパソコン 18 禁ソフトのコンシユ—マ移植タイトルが持つ意味とは。 
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されてしまつている。きようびレ 
ンタル屋で350円も出せば A V 
が借りられ、小学生でもコンビニ 
で容易にエロマンガが買えるこの 
時勢にわざわざエロなしの H ゲー 
を買うなんて、本来はネギ抜きの 
ネギラーメンの様に全く存在価値 
がないように聞こえるだろう。 

ここまで書いてきて、要するに 
何が言いたいかというと、本タィ 
トルは「ユ^~ザ^が単なる H ゲ^— 
という認識であつたならば、ここ 
まで支持される物ではなかつた」 
ということだ。ではこの作品の何 
処にプレイヤーは価値を求め、ゲ 
丨厶の世界にはまり込んでいるの 



か。それはこのゲームの作りがコ 
ンシユーマゲー厶と同等のクオリ 
テイであるとユーザーに認識され 
ているからに他ならない。勿論、 
前作「同級生2」からの相違点や 
個々の好みなども含めて指摘でき 
る点も無くはないが、本作品を単 
体のコンシユーマゲー厶として見 
た場合、非常に良くできた「恋愛 
シミユレーシヨン」であることに 
間違いないだろぅ。凡百の恋愛育 
成ゲームが登場する中、「下級生」 
は最も実際の恋愛の過程を描写し 
たゲー厶である、と言えるのでは 
ないだろぅか。 

それは、「ときメモ」に代表さ 
れるゲームの恋愛シチユエーシヨ 
ンにおいて、対象のヒロインと主 
人公であるプレイヤーの関係は、 
友達からせいぜい初めて「恋人」 
と呼べるべきモノになる程度で、 
プレイヤーは友達以上恋人未満の 
過程を楽しむプラトニックな閨係 
のままでゲ^―厶を楽しむことにな 
る。「1年以上もつきあってキス 
もできん癖に何が恋愛か」と思っ 
たりもするが、この手のジャンル 
のモチべーシヨンがヒロインと親 


_ J 
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1 


9 




密になることである限り、本作品 
は現代の通常の若者が通るべき、 
出会いから徐々に進展していく心 
理的、物理的過程を克明に描写し 
ているといぅ点で、一歩も二歩も 
他を抜きんでていると言える。好 
きになつた彼女と1分1秒でも一 
緒にいたいと考え、出来るだけ彼 
女の深いところまで入つていきた 
いと考えるのが自然であり、電話 
をしたり単に会話をするのは過程 
であって目的ではない。健全な若 
者が恋愛を育成するなら当然その 
先に肉体関係に移行したくなるの 
は当然のことだろう。 




元がパソ n ン版とは 
思えない内容の濃さ 

この作品はプレイヤ^―である高 
校3年生の主人公が、卒業までの 
1年の間に同級生のヒロインをは 
じめ、先生や後輩、■街でバイトし 
ている女の子や、はては主人公の 
秘密にも関わる謎の女の子を含め 
た13人のヒロインと知り合い、仲 
良くなることでゲー厶が進行して 
いく。ちなみにこのぅち主人公に 
とって年下の女の子はたったの4 
人。ここでタイトルの「下級生」 


[M] 






















女の子とデートを重ね、次第に気持ちを通わせていく。 
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本作品を当初からコンシユーマも 
見越した大作指向の事業計画を立 
てる自信があったのだろぅ。よっ 
て本作品はパソコンゲー厶版開発 
段階において、システムやシナリ 
才を練り込み、ユーザーに 「 H 」 
以外の価値観を持たせる程精度の 
高い作り込みを行っている。プレ 
イヤーは4月1日からスタート 
し、長期休暇や祭日はバイトをし 
ながら、平日は学校に通って、土 
曜日の午後に女の子を誘い、日曜 
日にデートすることになる。平日 
はスキップするものの1日単位で 
の描写があり、自分の行動できる 
フェイズは1ターンが15分刻み。 
これを1年やるのだから、まとも 
に考えるとたいへんな面倒くささ 
だと考える人も少なくないだろ 
ぅ。サターン版は操作レスポンス 
の向上によって、パソコン版と比 
ベゲー厶進行が早くなったが、そ 
れでも1プレイにかかる時間はち 
よっとした RPG 並みだ。13人全 
員完全攻略するのは、並大抵の努 
力じやないだろう。デートは1日 
で何度も掛け持ち可能。ただ、大 
抵何処へ行ってもお金がかかる 


級生2 

>パソコンで大ヒットした恋愛シ 
，ミュレ— シ ョンの 第2弾。冬休み 
といぅ2週間の間で様々な恋愛模 
様が描かれる。徹底したフラグ管 
、理による物語の表現システムはパ 
、ソ n ン版発売から2年たつた今も 
、色あせることな <、様々な家庭用 
八—ドに移植されていることから 
も人気の高さが伺える。現在 PC 
、— FX 、 セガサタ—ン、 PS で楽 
、しむことができ、特に PS 版はパ 
、ソ n ン版発売時のスペシャルサ— 
ビスだったミニシナリオ「卒業生」 


も楽しめる注目作だ。 



が見えてくる「深み」を与えてい 
る。この部分の作り込みは、やは 
り当初からコンシユーマに移植す 
る ことを 前提にしていた と 思える 
程の分量で、通常のパソコンゲー 
厶では考えられない程の開発バジ 
ェットで制作されている。 

大体パソコンゲー厶自体の販売 
シェアがコンシユーマの10%程度 
でぁり、きょぅび1万本も出れば 
大ヒットの現状でコンシユーマゲ 
—厶並の開発バジェットを行ぅの 
は、よほどの裏付けが無ければと 
うていで きる ことではない。だが 
開発元のエルフには、前作の「同 
級生」シリーズの大成功によって、 


が何を意味するのか一瞬悩む とこ 
ろだが、主人公はこれらの女の子 
たちと出会い、恋愛を積み重ねて 
いくこと で自身の生き方を探して 
いく。女の子たちはそのほとんど 
が何処にでもいる普通の女の子た 
ちで、いわゆる純愛路線のルーチ 
ンにのつとつたキヤラクター配置 
だが、それぞれのシナリオが実に 
良く考えられている。主人公はち 
ょつと H でケンカが強い学園の問 
題児だが、性格の明朗さから憎み 
きれない印象があり、中には密か 
に彼に憧れている娘もいるとい 
ぅ、いわゆるエルフの黄金ルーチ 
ン とも呼べるシチユエーシ ョン 
だ。 しかも プレィ-丨 に さりげな 
い優越感と肉体的関係を目的にシ 

ナリオを進行させる必然を与えな 

がら、単に物理的恋愛関係のみを 
追い求めていると、心が痛くなる 
シチユエーシ ョン も用意されてい 
る。また各 ヒロィン キヤ ラクタ ー 
も、ただ平坦に好みやデートコー 
スを言ぅだけのヒントマシーンで 
はなく、 心 も 体 も 許せるほどお互 
いを理解し合って初めて表面に見 
えない キャラクタ ーの屈折や悩み 


















メーカー：エルフ/機種：セガサターン/価格：¥7,800/発売日： 1 97年4月25日 


加藤サイ九郎 

(かとう • さいくろう） 

1968年生まれ。ゲー 
ムプ□デューサ ー。 あ 
めサイエンスエンタテ 
ィナー飛鳥昭雄氏より 
なんとなく公認を受け 
史上3人目のサイ九郎 
となる。今度からサイ 
九郎V3と名乗ろうか 
興 剣に検討中。 




育成ゲー厶では、到底やばくて表 
現できない領域だ。この「深み」 
が表現できたことで、「下級生」 
はより高度な恋愛 シチ ユエー ショ 
ンを プレィヤ ーに満喫させること 
ができたと言える。そういつた意 
味では、このサターンの 18 歳以上 
推奨という規制枠に、「手を握つ 
ただけで喜んでいるお子チャマは 
幼いプレの恋愛物で遊んでなさ 
い。単に H が見たいスヶべ野郎は 
パソコンへ行きなさい。我々は大 
人の遊びとしてのエンターティメ 
ントを楽しむ」という、実に清々 
しい位置づけが感じられないだろ 
うか。だからこそセガサターンに 
は単にアダルトソフトの代償行為 
ではなく、「子供にはもつたいな 
い大人のエンターテイメント」が 
これからも登場し続けることを僕 
は期待するのだ。 


がって電話番号や住所を聞き出 
し、デートを重ねて印象を良くし 
て、デ ートの 後にそろそろ キスし 
ても大丈夫だろうか、触っても大 
丈夫だろうかと、わざわざ夕方を 
指定してアタックし、 まだまだ 早 
かつたらしく彼女を怒らせて しま 
い、後で電話で謝る自分がリアル 
っぽくて思わず笑えてしまう。ち 
なみにサタ ーン 版は パソコン 版に 
比べ、より女の子が「堅め」にチ 
ユーニ ングされて おり、 
た秋口にでもならなけれ 
11.ば、まず キス もできな 
いだろう。 

1大人の為の良質な 
升エンタ—テ V メン 
• 卜として 

れ' 

,\さ そもそもこのシステ 
厶は、「同級生」の頃よ 
,ぃ轉 _り、ただ H なシ—ン見 
たさで考えればこれほ 
/ 1%ど焦らされるものは無 
いくらいだが、このゲ 
^ 丨厶においては H は完 
パ璧に恋愛における一つ 
^ の過程として扱われて 



し、同じ場所へはそぅ何度も行け 
ない。時は金なり、先立つものは 
とにかく資本といぅのもちょつと 
嫌になるが、それに苦悩させられ 
る自分を考えると、同じ フアンタ 
ジーでも適当に勉強や運動をして 
スーパーマンになるより、自分に 
とつてはこちらの方が遥かにのめ 
り込むシステムであることに気づ 
く。始めはまとも-(1口も聞いてく 
れなかつたのが、なんとか食い下 





. 1 # 


いる。肉体関係を結ぶことがゲー 
厶の最終目的ではなく、 H を重ね 
る毎にバリエーションや行為に対 
する葛藤のような主人公の心理描 
写があり、プレイヤーが精神的に 
も物理的にも彼女とパートナーに 
なり得るか、という所に主眼がお 
かれている。中には H な行動に対 
する カウンター のような対象 キヤ 
ラク ターも 存在して おり、「ちよ 
つと H な恋愛ゲー厶」という キヤ 
ッチ コピー からも分かる とおり、 
本タイトルが恋愛というなじみ深 
くかつ複雑なテーマを扱った高度 
なエンターテイ メン トとして 作り 
込まれている、ということだろう。 

本作を H ゲーのアメリカンだと 
思わずに、コンシユーマの倫理規 
定のボーダーぎりぎりの境界線で 
頑張つている恋愛シミユレーショ 
ンだと考えれば、良くやつたと拍 
手を送りたくなる。勿論 H なシー 
ンが入つていれば男として嬉しい 
が、よりリアルな恋愛の気分を満 
喫するという目的で捉えれば、こ 
れで必要充分だろう。これは明る 
く楽しい文部省的恋愛表現のみし 
か描写できない全年齢推奨の恋愛 







名作ソフト批評 

im 衡⑩鯓 w 鏺•職3变貪 ry 



テ—マ性と不可分のシステム 
を持つアドべンチャ—の好例 

今更言うまでもないことなのだ 
が、面白いテレビゲー厶にはまず 
プレィヤーに何を楽しませるかと 
いうしつかりとした核の部分があ 
り、その核を中心として全ての要 
素が構成されている。ところがア 
ドベンチャーゲー厶では、物語を 
見せるという要素があまりに大き 
く、その他の要素があまり重視さ 
れなかつたために、ともすればコ 
マンド総当たり式の何の捻りもな 
いシステムが長い間継承されてき 


た。これが未だにアドベンチャー 
ゲー厶が電脳紙芝居としばしば揶 
楡 される 一因なのだが、 そうした 
流れの中でも着実に物語とシステ 
厶が不可分の関係にある作品もリ 
リースされて いる。その中でも、 
「この世の果てで恋を唄う少女〜 
YU — NO 〜」(以下 『YU I N 
〇』)は、テーマ性とシステムと 
シナリオが一直線に並んだ良質な 
作品だと言える だろう。 企画•脚 
本•ゲー厶デザィンは、以前シー 
ズゥェアで 「 DESIRE」「E 
V E bur s t e r r or 」 を 
発表し高い評価を得た剣乃ゆきひ 


ろ氏。 「 YU — NO 」 はその剣乃 
氏がエルフに移籍後、初めてリリ 
丨ス した作品だ。 

物語は主人公の元に、死んだは 
ずの父親から一つの小包が届くと 
ころから始まる。その中には、一 
種のパラレルヮールドとも言える 
事象世界を行き来する力を秘め 
た、 リフレクター と呼ばれる装置 
が入つていた。この装置を手にし 
た時から、事象世界を巡る様々な 
謎や不思議な体験に巻き込まれて 
いくというのがゲー厶の主なスト 
—リーだ。プレイヤーは主人公の 
視点を借りて事象世界を自由に行 


き来しながら、 ヒロィンとの 恋愛 
ドラマを体験し、また この 世界の 
謎を解明していくことになる。そ 
の過程で描かれるのは、時に美し 
く、時に醜い男女の関係でぁり、 
さまざまな形で結びつく人間関係 
だ。そこでは人と人が導き合ぅ力 
の強さや素晴らしさが語られ、強 
い メッセージ 性を持って遊び手に 
白|ってくる。 

ADMS を軸とした 
アドベンチャ—の進化 

当然この設定の必然として何度 
も繰り返してゲームを遊んだり、 


昨年末にパソコンの 18 禁ソフトとして発売された 「 YU — N 0 J がセガサタ—ンに 
移植されることが決定した。その実力は？パソコン版でのブレイを通して検証した。 
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'▼V: 


PC - 9801 VX 以降対応という基本的 
に10年前のパソコン環境で稼働する/ 
本作。ハードス&ックが名作の条件 
ではない事がわかる。（要 560 K 、 ハ 
ドディスク、ノナログディスプレ 
、バスマウス） 


されることなく、多くの伏線を残 
したまま、物語は次の異世界編へ 
と進んでいく。この世界の探索を 
楽しませながら、徐々に伏線を張 
り巡らして輪郭をおぼろげに描写 
し、そこで焦らされたプレィ^ -1 
の感情を異世界編で一気に解消さ 
せつつラストへと引き込むシナリ 
才構成は、まさに職人芸だと言え 
る。その後に続くラストシーンは 
ここで詳しく論評するのは避けた^ 
いが、人と人が導き合ぅ力の強さ 
と素晴らしさを M * から描いた内 
容であり、その結果すベての愛を 
受け継いで誕生する人間の賛美が 
描かれた優れた内容とだけは述べ 
ておきたい。このゲー厶を遊ぶこ 
とで、ユーザーは現実の恋愛をよ 
りポジティブに捉え'る‘ u とができ 


一つの世界を様々 な 角度から掘り 
下げていく物語構造が不可欠なの 
だが、 「 YU — NO 」 ではこの部 
份を大きく 5 本の幹から^^ マル 
チ、^^リオで立体：6一2描き、それ〜， 
八ずつ：ンを当てて純 
愛を描^^ j で、ユに無理 
なくゲ，^ ^を^^せて^ T ま 
た、繰り返^^前 f したゲ/, 
H ステ厶とし/持1 f のが AD 
Ms (才—卜分シス 



をモニター上で確認できるよぅに 
なつている。そして、この幹を自 
由に飛び回るゲー厶上の仕掛け 
が、冒頭のリフレクタ^―を使用し 
4^リオ間の移動といぅわけ 
つ^^^来のマルチシナリオ 
にお^^ユ丨ザリセット 
1ドを'^^^スーの必然& 
姐み込^^まっ^^だが 

J とが/レ 

’ /, // 






ことですぐに再挑戦や別の展開を 
試みる M とも 可能となっているの 
だ。そのため rYU — Noj では 
従来の^ドベンチャーゲー厶でい 
ぅ バッド エンドの概念が存在せ 
ず、すべてのエンデイングが等価 
値を持つ物になっている。スペシ 
ャルエンデイングの設定などでプ 
レ^ • ^—を牽引することの多い凡 
一 百なゲー厶の中でも特に秀逸な点 
だと言えよぅ。 

一 冒頭のプロ ロー グで提示さ it た 
謎/'〇個々の ヒロインと、 時 
イない恋愛ドラマを繰 
- 1:0広げながらも、及こか釈然とし 


... 大きな^ I き，となり得ている点も^^^^^^^ ^ "亡く： 


を前提とし t . 
いる^！•に物語の展開も多彩で、 
時に：^ ii ^ や運命！^^ V 逃れら 
れない^レ — を待ち受 
けていることもある。だが、この 
悲劇も愛の終局の形の{つだと納 
得することが出来るだけの力をも 

つており、個々のヒロィンへの咸 f 
情を より_ める効果となつてい 
る。その上でプレィヤーへの救済 
として、 リフレ クタ^ —を使用する 


は滅ぞんど解明 
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主人公の同級生神奈。彼女の存在もまた大きな伏線となる。 


この世の果てで恋を唄5少女 
〜 YU-NO 〜 [AVG] 


メーカー:エルフ/機種： PC - 9801/価格：¥9,800/発売日： '96 年12月26日 
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ESIRE 」 では主人公とヒロィ 
ンの パー トが交互に描かれ、世界 
をザッビング的に見る ことを 通し 
て、男女の結びつきが描かれてい 
た。続く 「 EVE 」 では、まった 
く異なる原因で始まった男女の物 
語が、徐々に干渉しながら一本の 
幹に まとまつ ていく過程を通し 
て、様々な人間模様が描かれた。 
このザッピング=マルチサィトシ 
ステムを多次元の世界へと発展さ 
せたのが 「 YUINO 」 の A . D . 
;^ s であり、一人の人間が行い 
うる可能性を ゲー厶 化したもの だ 
と言えるだろう。ここに、アドべ 


ンチャーゲー厶におけるゲームシ 
ステムの進化の系譜が見て取れ 
る。逆にこれは、デザイナーの物 
語を描く上での視点の変遷なのだ 
とも言えるだろう。そもそも人間 
とは人の間と書き、愛情や思いや 
りや憎しみなど、人の間に流れる 
力の存在こそが人を人たらしめる 
要因で、人間を描くことはその力 
を描くことだと読みほどいても、 
あながち間違いとは言えないので 
はないか。何より普通の視点で面 
白いアドベンチャーゲー厶の制作 
を考えたら、こうした豊かな発想 
は出てこない。むしろテーマを描 
くためには何が必要なのかを、コ 
ンピ ユータ というメディアの必然 
性の有無まで掘り下げて捉えた結 
果がこの作品群を生み出したと言 
えるだろう。そしてこの3作品に 
共通して言えるのが日本語の饒舌 
さだ。パソコン美少女ゲームの伝 
統である「読ませるためのテキス 
卜」はここでも健在で、美麗なグ 
ラフイツ クと相まつて、パソコン 
上に一つの物語世界を描き出して 
いる。また、男性側の視点で描か 
れる女注キヤラが多い中で、ドラ 


マとしての必然性を持って女性キ 
ャラが存在している点が剣乃作品 
の大きな特徴だろう。このシステ 
厶を論理的に構築する力と、観察 
的指向で人間関係を描く力、そし 
て人間を描く上手さが融合して 
「 YUINO 」 は生まれた。ゲー 
厶デザイナーの豊かな才能がコン 
ピユー タメ ディアならではの良質 
な物語を生んだ、幸せな作品と言 
える のではないだろうか。 

そして先日専門誌などでアナゥ 
ンス された通り、 「 YUINO 」 
は年内発売を目指してセガサター 
ンに移植されることが決定した。 
全編を通して流れる大人向けの切 
ない物語が、コンシユーマのユー 
ザー層にどの程度訴求するのかと 
いった一抹の不安は拭いきれな 
い。しかし、元々優れた物語性を 
持つ作品だけに、サターンでの移 
植はこの優れたアドベンチャーが 
より多くの人の目に触れる絶好の 
機会と なるだろう。 その意味で、 
パソコン版とは異なるもう一つの 
YU — NO の誕生に、今から期待 
せずにはいられないのだ。 

(編集部) 


るのではないだろうか。また、こ 
うしたテーマを正面から描く以上 
ある程度のアダルト描写は必要不 
可欠な物だといえるが、またそれ 
だけに過激な描写がなくとも作品 
として成立しうる物になつている 
のだ。なによりこのゲー厶にはパ 
ソ コン 18 禁ソフトに必須の、モザ 
ィク処理を必要とする過激な性描 
写が存在せず、ィ メージ 的な映像 
で表現されていく (それでも家庭 
用の基準から判断すれば過激な点 
は間違いないが…)。この点です 
でに制作者の意図が物語の必然と 
しての性の扱いにあり、一般の 18 
禁ソフトとは異なった視点で制作 
されたことが見て取れる。 

作者の物語を描く上での 
真摯な姿勢が光る 

ここで一歩視点を引いて、制作 
者である剣乃ゆきひろ氏の過去の 
作品に目を向けると、 「 YU—N 
〇」で描かれた人の結びつきの力 
というテーマが繰り返し描かれ、 
その度にゲー厶システムが少しず 
つ進化し、テーマがより鮮明にな 
つてきていることがわかる 。 「D 






竹内行人 

(たけうちゆきひと） 

«| 雜••••••••春 

1972年生まれ。編集 
者兼ライター。最近ち 
よつとはまつているの 
が「おやこ刑事」。刑事 
は「でか」と読みます。 
古いマンガなのですが、 
人間ドラマが懐かしく 
ていい感じ。「太陽にほ 
;#会」が見たいなあ。 
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EVE burst error 
[AVG] 


メーカー:イマジニア/機種：セガサターン/価格：¥7,800/発売日： 1 97年1月24日 


ニメーションもまりなが拳銃を発 
砲するシーンや、鈴木源三郎が娘 
の名を叫ぶシーンなどで効果的に 
使用されており、 98 版よりも場面 
の印象度が高い。システム面でも、 
L ボタンで会話をスキップでき、 
R ボタンでセリフを確認する こと 
ができるなどの工夫が見られ、よ 
り遊びやすくなつている。コンシ 
ユーマー機への移植に伴い、 H シ 
—ンが削られているのだが、エン 
ターティメント作品として十分成 
立しており、シナリオに一部齟齬 
が生じているものの、それほど気 
にはならない。 

プレィ後も内容について様々な 
思いを抱かせる力があり、ただの 
娱楽作品に留まらない。 98 版で生 
まれた良質な物語は、サターン版 
でより一般性を増して帰つてきた 
と言えるだろぅ。 


腳 3—7 ルチサイトシステムが 
生み出す男女の綾 


パソ n ンの美少女ゲ—ムで高い評価を得ていた本作。 

サタ—ン版はその魅力を I 般に伝えることができたのだろうか？ 




''(EVE burst e r r O 
r 」 ぱ、もと{と 98 版の 18 禁ソフ 
卜としれていたタィトル 
だ。様々な人間模様を絡めたサス 
ペンスアドベンチャーで、プレィ 
ヤーは、小次郎とまりなという二 
人の主人公の視点から殺人事件を 
追つていくことになる。 

この作品の魅力は人間を描くう 
まさで あり、それが感動を与える 
ことにつながつている。何よりも 
犯人の描き方がうまい。犯人の存 
在自体が持つ悲しさには、切なさ 
で一杯になる。ゲー厶を通して見 
せていく犯人像の巧みさと、伏線 
が ラストで 一気に収束す る 見事な 
構成とが相まつて、プレイヤ I の 
真犯人に対する、やっぱりという 


予感と、 まさかと いぅ落差が同時 
に満たされるのだ。その後エンデ 
イングを迎えて、犯人の視点が語 
られ る。 ラストで 盛り上が つた 感 
動が、犯人の持つ切なさと混じり 
合い、ゲームを終えた後もしばら 



くは余韻を残す。また、周囲の登 
場人物の恋愛や友情といった人間 
模様が、ラストへの伏線と して 効 
果的に描かれている。これらのス 
トーリーが二人の主人公の視点に 
よって効果的に演出されているの 
だ。二つのストーリーと様々な人 
間関係。複雑に絡み合うシナリオ 
をう まくまとめ 上げた力量は秀逸 
の一言に尽きる。 

サターンに移植されることで、 
キャラクターに声が吹き込まれ、 
アニメシーンが挿入された。声に 
関しては、饒舌なテキストをフル 
ボィスで再現するという、ある意 
味で無謀な挑戦を試みているが、 
結果として、より演出面の深みを 
持たせることに成功している。ア 
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一様々な視点で眺めてきたギャルゲ—の現状。では受け手であるユ—ザーはどのように捉えているのだ 
|ろうか。前号の読者アンケ—卜に寄せられた声を集めてみた。 


これまで様々な形でのメーヵー 
への取材や作品評などを通してギ 
ャルゲーの現状を捉えてきたわけ 
ですが、皆さんはどのように感じ 
られたでしようか。一兀々ギャルゲ 
丨の存在意義には昔から賛否両論 
がありました。ムスギャルゲーが 
大きな注目を集める中で、こうし 
たユーザーの声もますます大きく 
なつているようです。そこで特集 
の総論に代えて、前号の読者アン 
ヶートで寄せられた声の一部をご 
紹介します。現状を如実に表す結 
果になつたのではないでしようか。 
なお文頭の♦は男性、◊は女性の 
意見であることを示しています。 


ギヤルゲ—反対派 


♦ 最悪。異常。サタ—ン堕落の元 
凶。 (東京都 BBC ) 
♦ 女の絵を描けば売れるといぅ I 
昔前のエロゲ—ブ—厶 がさら に低 
レベルなものになつてきたといぅ 
感じがする。 

(山形県ビクトラ—合金) 
♦ギャルケ—を無くせとはいわな 
いが多すぎ。ゲ—センへ行けば格 
闘ばつかり。コンシュ—マ—はギ 
ヤルゲ I ばっかり(特にサタ—ン) 
というのはもううんざりだ。なん 
とかして。 


( S 示都シユ—ティング馬鹿 I 代) 
♦ 限りなく「ときメモ」に染まる 
コナミ。「サクラ」で金を稼ぐセ 
ガ。ギャルゲ—は、人もメ—力— 
も変える。(東京都のる☆あど) 
◊嫌。市場を活性化する勢いは良 
いのかもしれないけれど、ゲ—ム 
自体への印象が悪くなることがあ 
る。特に I 般の友人たちにゲ—マ 
丨=オタクと思われるのが辛い。 
全員がそうではないのだけれど、 
やはりギヤルゲ—マ—はなんとな 
く気持ち悪い感じがする。女とし 


て。 (東京都 eye ) 
♦ I 時期、ときメモにハマったが 
今はあんまり興味がわかない。テ 
レビなどでとり上げられ' ハマっ 
ている人たち(部屋にグッズなど 
の山)を見ると、少しひいてしま 
ぅ。ある意味、エロゲ—より恥ず 
かしいかもしれない。 

(埼玉県ブラックサン) 
♦バカばっか。クソゲ—ばっか。 
つまんない。プレイしないで言ぅ 
のもなんなので有名どころはやり 
ました。 ときメモ？ どこがいい 
の？ 同(下)級生？ ナニそ 
れ？ ランス？ アホじゃない？ 
金返せ—って感じ。結局キャラの 










みでしよ？ 質が高ければしぜん 
とキヤラも立つてくるけど。 

(長野県>|<_|) 
♦なんかオタクみたいで嫌いで 
す。格闘とか生き物をゲ—ムにす 
るのはまだわかりますが、女の子 
をゲ—ムにするのはちよつと…だ 
から手も握れないよぅな女の子を 
相手にしてもおもしろくないの 
で、ギヤルゲ—は I 度もやつたこ 
とありません。 

(長野県小林大介) 
◊女から見て魅力的な女の子が少 
ない。あと、絵的にキヤラの描き 
分けができてないのが I 番イヤ。 
「ときメモ」しかり、同級生シリ 
—ズしかり…センチメンタル•グ 
ラフイテイなんか、顔ぜんぶいつ 
しよやん け〜！ 

(青森県くりころりん) 
♦顔半分「目」、ロリ声、スカス 
力で都合の良い設定。ダツチワイ 
フと同じ=:(東京都森山歌林) 
♦ 個人的には消えてなくなつてほ 
しい。ブ—ムはブ—ムで終わつて 
欲しい。(愛知県あんちやん) 
♦ 「ときメモ」でブ—ムを作つて、 
「ときメモ」がブー厶を終わらせ 


ようとしている。ゲ-^内容より 

も、このブ—ムのおかげで声優の 
質が落ちたのが残念です。 

(大阪府ポチョムキン) 
♦ やってる姿を彼女や親に見られ 
たくないなあ。(東京都シュウ) 
♦ 二匹目のどじよう狙い。しかも 
極めて閉鎖的な感じの作品ばか 
り。「ときメモ」はたしかにおも 
しろかったが、今の状況はあきれ 
返つてしまう。 

(東京都建部真一郎) 
♦ すごく嫌い=:っていうか興味 
ないです。特に最近の B 級っぽい 
絵がらのギャルゲ—って、買って 
る人いるんですかね…。 PS で多 
いけど。 (香川県野崎和行) 
♦ギャルケ—はブラックバスだ。 
その旺盛すぎる生命力は既存の生 
態系を破壊する。有限の世界にお 
いて、多様性は多数派によってお 
びやかされる。 

(茨城県永沼純也) 
◊相原コ—ジ「さるマン」の 、 H 
マンガのセオリ—みたい。女の子 
(やらせる子)の回転寿司。 

(神奈川県はむすた) 
♦ ゲ—ム界もアニメ界も「美少女」 


のおかげでだいぶ質が落ちてきて 
いる所がある。(千葉県 N 岡) 
♦女の子が出ることを売りにする 
のではなく、女の子が出ることに 
より広がるゲ—ム性を売りにして 
欲しい。 (千葉県 TEM ) 
♦ とりあえず美少女というメ—力 
I の姿勢は、げんなりするつてゆ 
I か最近は笑える。 

(神奈川県透流かゆな) 
♦1言で最悪。しかもゲ—ムとし 
てレベルが低いのにそれを支持し 
ているのがコアユ—ザ—という所 
が死にそう。今のギヤルゲ—を支 
持しているのはアニメおたくでし 
ょう。 (東京都仮性人) 
♦ キヤラ人気だけで大暴走してい 
る「センチメンタルグラフィティ」 
を何とかしてほしい。これでソフ 
卜がコケ(略)。 

(東京都 c _ K _ R ) 
◊ギヤルゲ I - <気つてい うより ギ 
ヤル人気よね…と「ファ—ストウ 
ィンドウ」騒動で感じました。 

(福岡県リュウの嫁) 
♦ 最近のコナミはどうも「ときメ 
モ」 I 色といつた感じがします。 
特にグッズは枕、シ—ツ、パジヤ 


マ、果てはトランクスまで発売さ 
れる始末。また、10万円の胸像や 
8万円金貨な ど、 いき過ぎている 
と 思います。 フアンと して、 どう 
にかして欲しいです。 

(岡山県ときめいてコアラ) 
♦俺モテないから怖くて恋愛ゲ— 
ムに手が出せないの。ゲ—ムが面 
白かろうがつ まらな かろうが現実 
がつ らくなる から。やっぱ生の才 
ンナの方がイイよな〜。 

(宮崎県寺岡正貴) 
◊なんか、私ら生身の女の立場あ 
らへんって気ィするし。確かに面 
白い奴もあるけど、結局それはセ 
ンス、話、ゲ—厶バランスの勝利 
やん？現実が虚構に勝るとは思 
わへんけど、悪シユミなラブコメ 
少年マンガをムリヤリ読まされて 
る気になったりするよ。女の子み 
んなコビコビだし。ムカつく。 

(大阪府伊集院健子) 
♦本当にギャルゲ—が人気なんで 
しょうか？ 声優人気なのでは？ 
昨今のコナミの 「とき メモ」商売 
がなん とも…(「ときめき」 魂っ 
スか、社長…) 

(神奈川県吉田興信所) 


回 





♦ ゲ—ムを作ったらギヤルケ—に 
なった(下級生など)ならいいん 
ですが、ギヤルゲ—作ったらゲ— 
厶になつた (FIST) はダメで 
しょう。(埼玉県中野猛虎会) 
♦ 人気声優をゥリとした宣伝はや 
めて！(当時の)マイナ—声優を 
集めた「ときメモ」を見習え。 

(宮崎県ぶうか J 夕—ボ) 
◊あまりの多さにオエ〜となつて 
しまう。ゲ—ムとアニメを勘違い 
しているものがほとんどつて感じ 
がします。コナミと レツ ドカンパ 
二—の「みつめてナイト」も「と 
きメモ」と違つてねらいすぎてて 
すごく嫌です。おどらされるアホ 
オタクには閉口しますね。 

(千葉県飛燕てんおお) 
♦ ギヤルケ—の『ゲ I 』の部分は 
ゲ—厶の略だと思うが、本当にゲ 
—ムとして成り立っているのか疑 
問なものもある。 

(千葉県大里明) 
♦ナイキとかた まごつち とか G — 
SHOCK と同じ。おたくとコレ 
クタ—がとびついている現状では 
純粋にゲ—ムを評価している人が 
支えている人気とは思えない。 


(徳島県冴月玄之丞) 
♦ 正直に申しますと否定的です。 
キヤラに個性がなさすぎていて、 
かつ媚びが入っています。結果と 
して清純そうなキヤラでさえ、一 
山いくらの娼婦に見えてしまいま 
す。 (埼玉県 DEE ) 
◊ギヤルケ—に出てくる女の子っ 
て、現実にいたら同性から嫌われ 
そうなタイプが多くありません？ 
特に藤崎詩織とか。 

(宮城県佐倉めいる) 
♦ギヤルゲ—が存在するのはいい 
んだけど、ゲ—厶雑誌のベ—ジを 
大量に占めるのはかんべんしてほ 
しい。 (大阪府し—ちやん) 
♦高度な人間独自の喜びをくれる 
ゲ—ムが無い今、睡眠欲、食欲、 
性欲の動物の 3 大欲で売るといっ 
た所までゲ—ムの知的レベルが下 
がってきている証拠だと思うぞ。 

(千葉県永遠恒久) 
♦つまらない。キヤラはかわいい 
けれど、ブロックを組んでつくっ 
たような性格にしらける。 

(大阪府川元正義) 
♦「美少女ゲ—ムの真打ち登場！」 
というキヤツチコピ—で出た某ゲ 


丨ム…自分で言ってて恥ずかしく 
ないの？(某伊豆 B のことね) 

(愛知県日高彰) 
◊私は女のコだしよくわかりませ 
ん。しかし、『ギャルケ—』とい 
ぅ言葉は響きがよくないので公用 
語にはしてほしくないです(怪獣 
の叫び声みたい)。 

(群馬県ばたいゆ) 
♦ ギャルゲ—ははまりそぅなので 
手をつけずにいる。 

(富山県かいちよ) 
♦ポクには興味がない。最近のサ 
夕—ン雑誌はそういう類の記事ば 


♦昔、メガドラィバ—だった頃は、 
ギヤルゲ—ばかりの PC エンジン 
をバカにしていて硬派なセガが好 
きだったが、今では別にギヤルゲ 
I だからといつて毛嫌いすること 
はない。ときめきメモリアル、サ 
クラ大戦は面白かつたし、いいゲ 
丨ムはギヤルケ—なんて関係な 
い。ギヤルゲ—ばかりになるのは 
問題だが。 (岡山県 KGB ) 
♦ ギヤルケ—とは美少女というよ 


かりで読む気も失せる。 

(岐阜県何の略っスか？ ) 
◊ギャルゲ—やること自体には何 
の抵抗もないけど、本物にも積極 
的に接しないと、本番がつらいと 
思ぅ。 (山口県有賀ちなつ) 
♦ やりたい人はやればいい。でも 
自分は生身の人間のほぅがいいの 
で興味ないです。 

(愛知県ミスタ— SFC ) 
♦むかしの p C エンジンがつまら 
なくなつたのは、これらのソフト 
しかなくなつたからとしか言いよ 
うがない。(岡山県鷹取敏弘) 


り超人願望を強く刺激するゲ— 
ム。こぅありたいといぅ自分を演 
じることができる。 

(大阪府徹底紹介) 
♦ たしかに、今の女の子の半数ぐ 
らいは(学生の自分の目から見て) 
化粧濃い。10代のはずなのにやた 
らやたらケバくてこわい。夜中に 
徒党を組む等があり、恐ろしいの 
で、ギャルケ—に行きた くなる 気 
持ちは大いにわかるし、共感でき 


ギヤルゲ—賛成派 


[M] 








る。 もし 僕もやれば、はまつてい 
くのがわかるのでこわい。 

(神奈川県衣笠充章) 
♦ 賛成。好きだから。サタ—ンが 
生き残る道はセガのゲ—ムとギャ 
ルゲ— しか 無いと思う。 X 指定復 
活しないかな ぁ (最終的には パソ 
ゲ—並に)。(兵庫県北野義弘) 
♦ 主人公が顔なしな点が決定的に 
嫌い。でもそうでなければ純粋に 
楽しめます。消極的賛成派つて感 
じ。 (滋賀県よろずや) 
♦うおおおつ この絵は〇〇さんの 
絵 じ ゃない か！ いい、ほしい、 
と思う自分に気付く。自分つて…。 

(佐賀県まるろう) 
♦ いいんじゃないですか別に。俺 
も最近声優買い多いし(半年前じ 
ゃ考えられねぇつス)。明らかに 
「安易」なのは買いませんけど。 

(神奈川県 KUN ) 
♦ 単刀直入に言うと声優次第、絵 
描き次第のィ—ジ I なビジネス、 
でも買つてしまうのは、俺はダメ 
人間だからか？ 

(岡山県 smAGLE) 
♦ ギヤルケ—別にいいじやない 
か。先月ニュースジヤパンのテク 


ノ依存症の特集で「ときめきメモ 
リアル」「声優ブ—ム」をつるし 
あげていたが、偏見としか考えら 
れない。現実の恋愛が出来ない、 
人付き合いが出来ないことが、ゲ 
丨ムやインタ—ネットのためなん 
て、何かおかしいと思いませんか。 

(和歌山県片桐伸昭) 
♦ いいじやないですか。ゲ—ムが 
つまらないのはギャルケ—が悪い 
のではなく、作った人が悪いと認 
識すべきです。 

(大阪府谷本健二) 
♦ ギャルケ—は「本格派」への入 
門編の役割を果たすビギナ—ズテ 
キストたりえます。私は「あすか 
120%」で格ゲ—の面白さを知 
り、スト I 等、「本格派」を目指 
しました。良質のギャルゲ—は、 
「ギャルゲ—マ—」を「ゲ—マ—」 
にしてくれます。賛。 

(奈良県二階堂イカス) 
♦楽しめればいいと思ぅ。どぅせ 
なくなることはないジャンルだと 
思うので、あとはユ—ザ—の問題 
だと思う。 

(鹿児島県わくわくテイセ) 
♦ 安易なものはともかく、大好き。 


でも虚しい。それでも好き。でも 
本当は下らない。そう思うことで 
マトモを装っている？と悩んで 
いれば許されるとでも思ってい 
る？誰に？ 

(千葉県べロリ—ヌ) 
♦エロだろうが、純愛ものだろう 
が、ゲ—ムとしてちやんと出来て 
いれば人気が出るのは当然。悪く 
ないと思う。(愛知県タコ仙人) 
◊こんなにギャルケ—出すなら、 
美少年ゲ—ムも出してほしい。今 
のところアンジエリ—クだけじや 
ないか=: (東京都みきぶ—) 
◊みんなロリ好きの美少女ばっか 
り。風と木の詩のジルべールなど 
の美少年ものもあってしかるべき 
じやないかと思うんだけど(ジル 
ベ—ル命なのだ)。 

(岐阜県ユリ•ゲラ— ) 
◊男の子にとって都合のいい話ば 
っかりですよね。私だってジャニ 
—ズ系の男の子がわんさか出てく 
るゲ—ムならやりたいわ。 

(岩手県本田多駆刀) 
♦人生で I 番多感な時期(高校の 
とき)に PC の同級生にハマって 
から、私の人生狂いっぱなし(笑)。 


(福岡県ガリガリ君) 
♦好きな人にはたまらないが、そ 
うでない人には近付きがたい世 
界。望む人がいる以上、存在して 
もいいと思う。レベルの低いモノ 
マネもちゃんとユ—ザ—は看破す 
ると思う。ただ悪貨は良貨を駆逐 
する可能性が少し不安。 

(大分県七門) 
♦ 賛成です。ゲ—ム性は確かに引 
っ掛かりますが、かわゆくて素直 
な女の子が居るのは、やっぱり嬉 
しいんで。 

(神奈川県桧山伸一郎) 
♦とりあえずやりたいやつだけや 
ればいいと思う。キライなやつが 
変に口をはさむ必要はない。 

(静岡県牧田憲介) 
♦ゲ—セン店員としては ちよっ と 
イイ商売である。やはりときメモ 
のプライズ商品はよく売れる。 

(東京都 BSR ) 
♦ 面白いからどうとも思わない。 
セガの規制は偽善であり、ただの 
保身であり、要するにカッコつけ 
なのだと思う。 

(鳥取県岩田哲こ 
◊私は女性ですがいわゆるギャル 
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ゲ—と呼ばれるゲ—ムは大好きで 
す。最初はやはり「ときめきメモ 
リアル」でした。これからもつと 
いろいろなゲ—ムがでてくるんで 
しよ ラね！ 

(栃木県インドラ—) 
♦拒みはしない。 

(大阪府永バ郎) 
♦ アニメや漫画もそぅだけど、最 
近のゲ—ムに出てくる女の子つて 
昔と比べたらスッゲ I かわいくな 
つたと思いませんか？こんだけ 
かわいけりゃそりゃ人気が出るの 
もぅなずけるつてもんですよ。で 
も「ときメモ」だけはど—も好き 
になれん。(石川県鈴木英二} 
♦ 「ときメモ」がきつかけで PC 
エンジンを購入したくらいだか 
ら、ギャルケ—大好きです。今の 
状況はすごくいい事だと思いま 
す。 (大阪府3点 FX ) 
♦ ギャルケ— (同級生 2) やるた 
めに25万だしてパソコン買つた。 
人生にくいなし H : 

(静岡県悠良ゆら) 
♦受け手も送り手も最初から虚構 
であるコトを認識しているという 
点では、生身のアイドルや役者を 


対象とするのよりも健全であると 
いえる。 (静岡県岡本普) 
♦声優さん失業対策に|役買って 
ると思えばい—んでないの(ま、 
近頃は特定の人しか使わない様だ 
が)。 (茨城県 VR —4) 
♦ジャンルが僕の苦手なシミユレ 
—シヨンやアドベンチヤ—にかた 
よっているので他のジャンルでも 
出してほしい。 

(神奈川県深谷俊臣) 
♦面白ければ、いいと思う。ゲ— 
ムはそれが I 番だしね。 

(埼玉県でんぶ) 
♦ 自分はやらないけど、今のこの 
せちがらい世の中には必要なもの 
ではないでしようか(ただ、 E > 
E はやってみたいと思う)。 

(神奈川県水野圭一郎) 
♦ たるたるソックスで茶色でたま 
ごっちでピッチでプリクラなカン 
ジーの世界最強の自己中心生命 
体。ギャルケ—はそんな半に疲れ 
た男達の逃げ場なのかもしれませ 
ん。男の理想がたっぶりつまって 
ますしね。(愛媛県安藤久雄) 
♦ゲ—ムの媒体が ROM から CD 
—ROM になり声を使える様にな 


ったのがギヤルゲ I - <気に火をつ 
けたと思う。ギヤルゲ—はもつと 
話を煮詰めたらもつとよくなると 
思う。キヤラで勝負というばかな 
考えはやめた方がいい。 

(大阪府 D 2 M 2 (？)) 
◊私は自称ギヤルケ—女王なの 
で、リストが増える こと 自体は嬉 
しい限りです。でもゲ—ム自体が 
好きなだけなんでグッズもいらな 
いし、 CD も、限定版もいらない0 
映画化や歌手デビュ—なんて行き 
過ぎだぞ。(新潟県宿許はるか) 
◊ハマつてます。かわいい女の子 
は心が和むのう…。今までやつた 
ギヤルゲ—は数知れず。そして、 
これからも…。今注目してるのは 
ネクストキング。電プレの CD に 
入つてたム—ビーを見て惚れた 
〜。でも女の子が出てれば、何で 
もというワケではないぞ。つまん 
ないゲ—ムはやつぱりある。 

(大阪府風我明) 
♦ 「同級生」などエルフの作品な 
どで何回徹夜したか、もう数え切 
れないほど、個人的に大好きなジ 
ヤンルです。ただ、安易なシナリ 
才、おざなりなグラフィック、声 


優だけがゥリ、どこかでみたシス 
テムといつたものの多さには閉口 
してしまう。(愛媛県 HIDE ) 
◊女のくせになんですが、キライ 
なジャンルではないです 。 EVE 
とか野々村とか質が高くて楽し 
い。ただ：粗悪なものも出てるよ 
うな気もします。 

(長野県高峰秋良) 
♦元々みんなギャルが好きで、ゲ 
—厶がやつとギャルを表現しきれ 
るよう になつただけだと 思う。 

(広島県 ——) 
♦面白けりやいいんじやないす 
か？最近は良いものしか売れて 
ないみたいだし。 

(鹿児島県郭公下蕨) 

◊つい最近まで、ギャルケ—は2 
次コンのオタクな男の子だけが楽 
しむ物、という偏見をいだいてい 
ました(ごめんなさい…)。とこ 
ろが、たまたまプレイした「とき 
メモ(サタ—ン)」の楽しいこ 
と—•操作性が良く、ついつい遊 
びこんでしまい、気がつけば才— 
ルクリア。続けて「トゥル— •ラ 
ブスト—リ I 」「下級生」にも手 
を出し、これらも女の子全員をク 






その他7% 



賛成と反対がほぼ同数に分かれるという結 
果になりました。賛成派は消極的に認める 
という意見と、作品の質によるという意見 
が多く見られました。反対派は生理的•感 
情的に認められないという声が多かったよ 
うです。その他は興味がないのでわからな 
い、関心がないといった層でした。 



ギャルゲーアンケ_卜結果 


リアする始末。現在どっぶりハマ 
つています。マジメに考えれば、 
女の扱いがヒドィ、とかも思いま 
すが、ゲ—ムと割り切って楽しん 
でます。 

(埼玉県阿部由美子) 
♦「暗い」「オタクっぽい」「架空 
と現実の区別がついていない」等 
ギャルゲ—に対する批判は、保守 
的な人々がゲ—ムに対してしてい 
る批判とほとんど変わらないこと 
をよく認識すべきだ。 

(静岡県杉山剛) 
♦「ゲ—ムキヤラと現実の女性を 
混同するようになる」という批判 
を聞くことがあるが、大多数のプ 


レイヤ—はゲ—ムはゲ—ムだと理 
解した上で楽しんでいると思う。 
ゲ—ムというものが「別世界」を 
具現化したものだとするなら、そ 
の I つの形態として恋愛ゲ—ム、 
つまりギャルゲ—があつていいの 
ではないか。 

(岐阜県ジ—クフリ—卜) 
♦ いいです。「トゥル—ラブ」「サ 
クラ大戦」のフアンなんで OK つ 
す。でも世間の目が冷たいんだよ 
ね。やつてみてから判断して欲し 
いよ、本当。 

(東京都ランドゥユキミ) 
♦ ゲ—ム人口も増えて、ゲ—ムを 
する人の二—ズが多様化されたた 
めのことなの 
で、それはそ 
れでかまわな 
い。駄ゲ—ば 
つかりなら 問 
題だけど、そ 
うでもないみ 
たいだし。 
(山口県 T 
ES ) 


ギャル ゲーが 売れている。こ 
れは紛れもない事実だ。専門誌 
の露出も多く、 セー ルス的にも 
期待の新作ランキング表の上位 
にもギャル ゲーが 登場している。 
中には既存のジャンルに負けな 
い作品性を持つた良質なソフト 
も存在している。だが、大多数 
は ゲー厶 性の核に女の子が存在 
しているのではなく、ただ美少 
女が画面に登場するだけの、 ゲ 
丨厶 として安易な商品ばかりで、 
全体のィメージを下げているの 
が 現状だ。特に漫画やアニメの 
質の低下から、アニメ絵に対す 
る評判が芳しくない。これが必 
然的にアニメ絵を多用して偶像 
化された女性像を描くギャルゲ 
丨に、 一般 ユーザ ー から 偏見が 
持たれる一因になつていること 
も確かだろぅ。 

しかし、こうした ゲ ー厶 制作 
が続けば現状のギャルゲーブー 
厶も 沈静化に向かう ことは 間違 
いないのではないか。完全に ジ 


ャンルが無くなることはないだ 
ろうが、一部の良質なソフト以 
外は売れなくなる日も、そう遠 
い日のことではないだろう。制 
作者は何よりこのことに早く気 
づき、現状の作品制作を真摯に 
見つめ直す必要性があるのでは 
ないか。 

ギャルゲーという言葉がジャ 
ン ルの蔑称として用いられてい 
る点は歴然とした事実だろう。 
しかし、今後良質な作品が多数 
登場して いくこと で、良い意味 
で現状のギャルゲーという言葉 
が使用されなくなる日が来るか 
もしれ ない。その中で恋愛 シミ 
ユレーションと いう括りや、ア 

ドベンチャーゲームなど既存の 
ジャンルの一作品として捉えら 
れることになるのかもしれない。 
いずれにせよ、その流れを変ぇ 
ていくのが作品の力や制作者の 
志であり、なによりユーザーで 
ある私たち自身の姿勢にあるの 
ではないだろうか。 (編集部) 










ら逃げ出し、つまずき落ちて 
頭蓋骨を脱臼、再起不能に陥 
りました。 

「素晴らしい…」 

ピクピクいってる柴田くん 
を満足げに見下ろし、再びま 
ちみかに返り咲いた小野さん 
(34歳、独身、まちみか復活 
ちよつとうれしい)は、夢の 
続きを見るために、天使のよ 
うな寝顔で再び眠りについた 
のでした。 


丨ツに身をくる！! 

み、背中を丸め 
て眠つている少 
女その思わず^^ 
抱きしめたくな_::'-‘サ::.|| 

るようなかわ：，1 
い後ろ姿に、柴 ■■'< 

田くんの心の汽 
笛はポッポ！ ■■. 

と元気良く鳴り- 
響きます。ドキ|ぺ 
ドキしながらそ哪 
っとシ-ッをめ酬价^ 
くると、そこに_|^〃 
i … '^lf^ 

「ン..•おはヨウ」| VV : 

小野さんで| . ザ 
す！そうで 
す—.ギヤルゲ—といえば小 
野さんです！そこにいたの 
は前回迷宮で朽ち果てたハズ 
の小野美少女さん(34歳、独 
身、バーフエク TV 導入予 
定)。まさにこの世の果ての 
ような少女 O — NO 〔成体】 
I . 

「う…うわアアアア！」 

その超強烈な美しさに、柴田 
くん(23歳、独身、欠食児童) 
はまるで抜け忍のように窓か 
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23歳の誕生日を編集部で椅 
子寝しながら迎え、かなりブ 
ル—入つてる柴田ギャルゲ— 
くん(祝23歳、独身、レバニ 
ラ好き)。アサノタダノブを 
意識してポ—ズしても、どう 
もハザマカンペイに似てると 
言われてしまう情けない若造 
です。そのくせクロダミレイ 


て あり、喘息 持ち} 
敗 から' 奇妙な小包 
が。が届きます。中に 
gw は手紙と不思議な 
6+ 制 かたちを した 鏡、 
け分，そしてケンゾ—さ 
gw ん そつくりな 人形 
棘似が…。 r 柴田くん。 
辦 S その 人形は次元間 

家し移動装置です。ボ 

クちよつと忙しいんで、かわ 
りにそれを使つて異次元の少 
女に鏡を渡しにいつてもらい 
たいんデスよ」 

少女と聞いて、女の子好き 
な柴田くんは「少女といえば、 
やはり美少女だよね。 ヨシ！」 
と 期待を込めてワ—プ しま 
す。するとそこは異次元の世 




1似だった元彼女にいつまでも一界。部屋の中には真っ白なシ 
未練があったり- J -1 き 

して、なかなか^^^^^^^ - I 

なぃでぃます。^^^ 

そんなある日の^^^^^^^^ 

こと、柴田くん ^^^㊆ 
に、町田在住の^^^^ 足“ 
造形家 ヶンゾ — 11 
さん (30 歳' 元!^^ ®± s 
漫画家の美人妻！お 



m 







MURATA 


r 豪血寺一族」のキャラクターデ 
ザイナーとして、またイラストレ 
—ターとして広く活躍する村田蓮 
爾氏に聞く。 


CTH ギャルゲー特集ということで、美少女のイラ 
ストをお願いいたしましたが、今回のイラス 
卜のイメージやコンセプトがあれば教えて下 
さい 。 

A 1. 発想は割と単純ですが、僕の絵としては非常 
に珍しい学生服など描いてみました。たまに 
_はぃぃね。 

FHI 村田さんのイラストは大変緻密で美しいです 
が、作品を描かれる時にこだわられているこ 
とはありますか？ 

AS . 絵そのものがこだわりであるし、また過程の 
_中においては、こだわ D はありません。 

Egn 村田さん自身はギャルゲーはお好きですか？ 
また、どう思いますか？ 

A 3. ギャルゲーやったことないんです…。悪いと 

_はちっとも思いませんけど。 

今してみたいお仕事は何ですか？ 

A 4. 漫画。やりますよ。来年ぐらい。 

PTEH 仕事以外で興味のあることはなんですか？ 
A 5. マシン • エイジのデザイン。 

今注目しているアーティストは誰ですか？ 
A 6. 特に今っていうのはありません。ずっと注目 
している人は、大勢います（エドムント•ル 
ンプラーやヴォルフガング • E • クレンペラ 
_一と か)。 

£3最近気に入っている作品（映画、 TV ) があ 
れば教えて下さい。 

A 7. r トキワ荘の青春」はロマンチックに観ると、 
良かった。 

T ^ TzU ゲームはよくプレイされますか？また、心 
に残っている作品があれば教えて下さい。 

A 8 .僕、ゲームしないんです。昔々にあつた「レ 


ースドライビング」に、ちよつと入れ込んで 
_た < らいです。 

FTHI 最後にゲーム批評の読者に対してメッセージ 
があればお願いします。 

A 9. 知識を得、深く思想を巡らせて、そして出来 
ればそれを能動的に生かせる（これが大切） 
ようになつて下さい。 

PROFILE 

旅行代理店、コンビニ、パソコンのソフトハウス、アーケード 
のゲーム会社を経て、’97年フリーランスに。現在の仕事は「ウ 
ルトラジャンプ」、「快楽天」の表紙、ニュータイプの小説の挿 
絵など。来年は今走っているアニメーションと、ゲームが2本 
それぞれ出る予定。 
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タイトルからして演歌系を想像しますが実際どうなのでしょうか。 



がつぷ獅子丸（がつふ•ししまる） 

1968年生まれ。アーケード及びコンシューマの企画兼プロデューサー。手がけた作品に某業務用実写流血ぷ 
和風格闢ゲームなどがある。バカ雑誌のライターを兼業し、仕事との葛藤に悩むシックでメロウな29歲 。 I 
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大好評連載 


れませんが着想自体がはっきり 
いって 心底しようもない。 ここ 
まで外れたセンスを生み出すの 
は、何か別次元の邪悪な意志に 
制作者が操られて いたのかと勘 
ぐりたくなるほどの出来映えで 


っと悲惨ですが。 

んでもって今回はそんな芸能界 
を舞台にしたファミコンゲ—ムを 
紹介しますがさて、芸能界とアク 
ション。 この2つのプロットを一 
つにしたゲ—ムは成立するだろう 
か。驚くべきことにそいつは現実 
に存在します。その名は「花のス 
夕—街道」。タィトルが妙に耳に 
残りますが 「芸能界アクションゲ 
—ム」という超斬新(そのまんま) 
なゲ—ムジャンルを提唱していま 
す。発売元がビクタ—音産(株) 
だからというところに起因してい 
るのでしようが、芸能界とアクシ 
ヨンゲ—ムをくつつけようと考え 
た時点でプロデュ—サ—の目にど 
んなゲ—ムが見えていたか計りし 



みえや、気味の悪いポリゴンで本 
人の ケミカルつぼい 印象だけをク 
口—ズアップされたアムロのゲ— 
ムもありましたが、ところがどつ 
こい。ゲ—ムの方はそのほとんど 
が 罠だつ た。版元の事務所はぼつ 
たくり、作る方はフアンのことを 
全く考えない。とりあえず入つて 
りやフアンは買うだろうという意 
識から I 歩も向上していない制作 
姿勢はアニメのキャラゲ—以下で 
すが、アイドルゲ—ムがメジャ— 
になりきれない要因に、未だに作 
品に対する制作意識が向上してい 
ないことによる部分が大きいので 
はないかと思うのですが如何な物 
でしよう。ちなみに元アイドルが 
ゲ—ムを作つたりすると出来は も 


ー ファミ n ン初期から続く 
一!^イドルゲ—ムの世界 

一芸能界とゲ—ム業界。ファミコ 
j ンのいにしえよりその切つても切 
一れない関係は脈々と現在まで続い 
ていますが、かつてこの(芸能界 
系)ゲ—ムジャンルほど〈看板の 
偽り〉に11されたことがあつただ 
ろぅか。獅子丸このさい白状しち 
一やいますとその手のゲ—ムにメチ 
ャ 弱いつす。 ミポリンにスト—力 
I 電話できるかと思つてディスク 
ーシステムをゲットしました し、 小 
川範子に「才<?>半コ」と噪らせる 
為だけに CD ロムロムも購入しま 
した。最近ですと、ゲ—ム以外で 
は 一度も見たことがない すずきゆ 


_ 







ビクター音楽産業/機種：ファミコン/価格：¥5,300/発売日： 1 87年3月17日 
/ICTOR MUSICAL INDUSTRIES.INC.. 







す。スタ—になることが夢の博多 



の2人が、デュエット歌手を目指 
すべく芸能プロダクションの才— 
ディションを受けるために東京に 
出てくるというスト—リーの横ス 
クロールアクションゲ—ムで、自 
機が2人のキャラクタ—を方向キ 
—の上下で離したりくっつけたり 
しながら同時に移動やジャンプな 
どの操作をすることがゲ—ム性の 
勘所です。これが実に斬新だと思 
うのですが 斬新なだけでした。 操 
作性は地上最悪です。どれぐらい 
最悪かともうしますと、 エンジン 
のヴァ U スく らいと言えば解る人 
には解ってもらえますでしよう 
か。まんまマリオのステ—ジ構成 
で、片方のキャラクタ—が引っか 
かる問題を開き直ってゲ—ム性に 
しており' わざと操作性で難易度 
をつけています。ほんまにビクタ 
I 本社に火をつけに行こうか。パ 
ツケ—ジイラストと似ても似つか 
ぬ B & B の様な自機キヤラはどつ 
ちがどつちだか解りませんが、区 


別のためか2人のシヤツには U と 


_ 


A のロゴがついています。ちなみ 
に2人はハタノモエタとトヨタゴ 
口—。名前とは 全然関係ありませ 
ん 。ゲ—ムは各ステ—ジが原宿、 
青山、新宿、渋谷、六本木の、東 
京を舞台にした全 5 面のステ— ジー 
構成ですが、ビジュアル的に各場 
所の雰囲気を表現しようという考 
えは最初から断念しています。あ 
るのは歩道橋と街灯くらいで、原 
宿どころか全てのステ—ジがまる 
で 惑星ソラリスか幕 張です。敵キ 
ャラは東京の街の人全てで 触れた 
瞬間絶命します。 田舎者に冷たい 
都会気質を如実に表現しようとい 
う企画者の狙いがあったかどうか 
は余人の知るところではありませ 
んが、スタ—卜した瞬間いきなり 
暴走族に 襲われ 訳も分からずモエ 
夕とゴロ—は死んでしまいまし 
た。ほんなごつ東京はおそろしか 
所ばい。二人の武器として、 f マ 
丨クの カリスマ 波を発射できま 
す。一発命中すると敵キャラは硬 
直し、2 発命中すると相手が カメ 
ラマンだろうと女子高生だろうと 
無音で 暗殺しますが何故かヤンキ 

♦一 


I には効きません。硬直した敵キ 
ャラを2人の間に挟むとゴールド 
ディスクやアイテムが^に入りま 
す。たまに挟んだ瞬間自機が死ん 
でしまぅ敵もいますが取説にはこ 
れつ ぼつちも説明がありません。 
ゲ—ムは東京の人間を殺しまくつ 
てステ—ジごとにアイテムと必要 
な数の ゴ—ルドディスクを 集めて 
各スペシャルステ—ジに立てばス 
テ—ジクリアです。各面の必要ア 
ィテムが一面がデモテ—ブ、2面 
が楽譜に、レコ—ド、ビデオカメ 
ラと、芸能界になじみ深い物なの 
かその意図は全く伝わりませんが 
さすがビクタ—と思いましたが、 
最終面のスペシャルステ—ジ B 
DOUKAN への究極ア 
ィテムが今はなき：>10 
なのは思わず涙をさそい 
ました。このゲ—ム、ま 
るで企画屋が芸能界に対 
するいい加減な知識から 
妄想を 膨らませたのか、 

正直言つてこれ位失敗す 
るのも難しいくらい失敗 
しています。世の中、ど 


んな素晴らしいスタッフに恵まれ 
ようと、こうも初めの|歩で間違 
えばどうしようもないモンにしか 
ならないということを教えてくれ 
てますがこんなゲ—ムの何処が良 
いって？ さあね。 でも獅子丸昔‘ 
ピンクレデイ—のいいカモのよう 
な超大フアンで、アニメ「ピンク 
レデイ—物語」まで毎週欠かさず 
チ H ックしていて、アレは 本当の 
話だと こないだ迄信じ切つてまし 
た。そんな泥臭いショ—ビジネス 
のうさん臭さと , 80年代のあの軽薄 
短小のテイストをこのゲ—ムは妙 
にリアルに表現しているなんて獅 
子丸 I 度も思つたことがない。 
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おなじみの惨殺光景がクリーンに。 
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と見にはおよそこんなゲ—ムなん 
てやりそうもない、火曜サスぺン 
ス劇場(市原悦子シリ：丨ズ}を好 
んで見そうなおばさんがそこにい 
るのである。興味がわいてしまい、 



戦ぅこと。唸るガトリングガン 
をドラムが焼けるほどに擊ち込 
み、ロケットランチャ—の、燃え 
る爆風があたりを包む。生き抜く 
ために、男は全てを破壊する。静 
寂な時を迎えるまで。3〇シユー 
ティングものの中でも 、 DOOM 
と言えば、誰もが耳にしたことの 
ある、モンスタ—を殺しまくる超 
メジャータイトルである。この、 
ひたすら撃つて擊つて擊ちまく 
る、夏の暑い日のストレス解消に 
もつてこいの、この DOOM 。 そ 
の最新作として 、 N INTEND 
064からコンシュ—マオリジナル 
としてリリ—スされたもの、それ 
が DOOM 64 である。日本版の発 


売も決定し、やさしい心の人が多 
い家庭用機愛好家のもとに、地獄 
から悪夢を送-^つける硬派^ G A 
ME なのである。その内容ば、今 
まで見てきた大殺戮のあの時その 
時が、実にクリアな映像となり、 
半透明の敵などの、新たなモンス 
夕—も加わり、 MAP も全て一新 
され、ナイスな出来となつている Jr° 
若干、動きがもつさりして i るよ 
ぅにも感じるが、家庭用機の0<: 
ME としてはかなりイカしてい 
る。これで、ネッ トワ— ク対応な 
んていつてたら、心が虜になつて 
いたかも……。(事実、いま 3 d 
もののなかでは Q u a k e にすつ 
かり心を奪われている今日この頃 


であるが…… ) 

まあし かし' 実際にはこんな血 
みどろの戦いなんて日本にはない 
わけだが、(アメリカは、宇宙人 
と。プエルトリコは、チユバカプ 
ラスと戦っているのでもう大変) 
先日友人と|緒％野外で" X ア— 
ガン(空気の圧力にようてプラス 
テイックの弾を擊つモデルガン) 
を使って戦うサバイバルゲ—ムに 
行って来たんだが、その日の戦い 
は、私の中でもかなり印象深いも 
のであった。サバイバルゲ—ムと 
は、数人から数十人がチ—ムに分 
かれて撃ち合うアウトドアなゲ— 
ムであるが、そのプレイヤ—のな 
かに一風変わった方がいた。ぱっ 
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榊あゆこ（さかき • あゆこ）：反 
事のお金が転がり込みました。し 


，ンチ） ディアブロ 同盟会員。最近モーレツにサターンが欲しくなったところに昔やった仕 
•しイザ買おうとすると色々考えてしまい、そうこうしているうちにお金は生活費へ…。_ 


PROFILE 

KENZO OKAMOTO 

造形家 。 T V • C F • 映画な 
どの特殊美術を制作する、無 
類のゲームジャンキー。最近、 
ゲーム批評に行くと編集部の 
柴田くんが1、2歩下がる。 
どうやら彼はグレイが嫌いら 
しい。友達になりたいのにな 
……。仕事ではまた大きなプ 
ロジ I クトが進行しそうな模 
様。 


この場にいる「市原さん j はまさ 
に DOOM な感じであつた。結局 
私たちのチ—ムは負けてしまつた 
のだが、 f 市原さん」だけは興奮 
さめやらぬ風であつた。息子に教 
えてもらいながらやつてるうち 
に、やられそうになつた息子を助 
けようと して無我夢中になつてし 
まつたと、照れな纪 b も話してく 
れた「市原さん」をみている^.、 
戦う快感に年齢はないなとつくづ 
く感じた。(そういえば〇丨<£0 
LO にもナィスな 40 過ぎた方が何 
人もいたな—。板前さんとか、ピ 
アノの先生とか…)。 

あれから後日会つた「市原さん」 
はなんだか少し趣味が変わつたら 
しく、息子より良い銃を持つてい 
た。あのおばさん…本気だ…^^; 


W 

0 

N 
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いろいろ話し込んで聞いてみる 
と、年齢は62歳で二児の母。今日 
は息子がいつも何やってるのか見 
に来たと言うことだった。確かに 
息子が鉄砲をいくつも持っている 
ので不安だから確かめに来たって 
いう母心なのはわかった。ル かし、 
驚いたのはむしろこの後からの出 
来事だったのでぁる4そのおばさ 
ん「市原さん(仮名)」の戦い方 
は、まるでなってないんだけど、 
来るものを寄せ付けない、何か鬼 
を背負ってるんじやないかと思わ 
せるような怖さを見せつけてくれ 
た。息子さんに聞くと、普段はお 
となしい母親らしいのでぁるが' 
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カズマデラックス第5回！! 
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_ 新事実， 

別にどぅつて事 
ないんだけどさ 









いや何か、スゲヱー署 
くつて、もウ 、脳 ミソが 
回りません！ (7 月6日 
現在!!:)で、「モン スタ 
■ — •ワ' —ルド」でも何で 
もないですが、チョット 

落書き . イヤイヤ、卜 

ップシークレット!!!ゲ 
1厶企画!!!好きにやら 
してもらいました。暑く 

つて、ゲー厶も何もやつてないし……、で、 
何か好きなもん全部混ぜて、スカッとする奴 
でもやりた一いと思つたもので…。 

えータイトルは、「オイル•バスキユラー」、 
「パスキュラー」は血管移植なんかの時に使う、 
広い意味での『血管 J 。 それにオイルだから、 
まあ何となくサイバネテイツク•アナーキー 
な物にホラーテイストを混ぜた様な感じなん 


です。で、主人公は、一度死んでしまったん 
だヶド、ある特殊な位置づけの悪魔に甦らさ 
れた女、「ハデスーゲスト」ハデス=は、あの 
「ヘラクレスの栄光」(武器を鍛冶屋に鍛えて 
もらうのがいんだな)のハデス、ゲスト=は、 
最近気に入っていて「ギロチーナ」の第2モ 
デルでもある「ジョアンナ•ゲスト」つてい 
うべー ジ3ガール。で、彼女が甦らされた時 
に、体じゅうに、武器やら、古いのか新しい 
のか分かりにくい機械？などで被われてい 
て、左スネには自分のお墓まで付けられてい 
た。そして更に、造り物とは思えない、小さ 

な ドク ロがびつ しりと . 。その悪魔は言う、 

「ハデス、約束通りに甦らせた。しかしお前が 
地上まで出なければならないのなら各階層の 
ボスを倒し、そのドクロ全てを赤くしなけれ 
ばならない…何故だと？ それは言えない… 
悪魔との約束とはそういうものよ…。」と… 


「私の友だちの魔犬ズーピーを、お前に貸して 
おこう……。」 サポーターではなく、監視役 
かもしれない！しかし迷つてはいられない 
ハデスは、ドクロをすべて赤く染め、地 
上へ向かうために地獄の地下 30 階から歩きは 
じめるのだつた!!: いけ1!!: みたいな感じ 
!!: 今後も当コーナーで企画用スケッチを描 
いていこうかな、ィヤッ止めようかな？ま 
つどつちにしても暑くてダメつス!!この辺 
で勘弁をつ、後は編 
集長！カット ヨロ 
シクです。…ジヤツ 


( PSI あつ、アダ 
ルトっぽくしたいの 
で SS がいいかなあ 
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小島カントクの 


「ロストワ1ルド」とマイクル•クライトン 


1 A 



n ジマシネマ開演の挨拶： 
アメリヵでの開演 

先月の末に E 3 ショー と メタル 
ギアの取材を兼ねてアメリヵに行 
つて来ました。で、今回は ショー 
会場を抜け出して観てきたジュラ 
シックパー クの続編、ロスト ワー 
ルド(失楽園ではない)とその原 
作者でぁるマイクル•クライトン 
(好きな作家の一人)について書 
こうと 思います。 

そういぇば、僕の最初の作品に 
なるはずでぁった没企画が LOS 
T WA R—RD (世界と戦争を 
掛けて)つていうタイトルでした 
っけ…。 

ロストワ—ルド、 

アトランタで観る 

ロストヮールド、 CNN ビルの 
映画館で観ました。まだ日本未公 
開だったので白紙の状態で挑みま 
したが、かなり拍子抜けしました。 
確かに前作よりは CG シーンも多 
く、恐竜もよく動いていましたが、 
ストーリーがあまりにもゴジラ映 
両(いやキングコング？いやガ 


ッバの方が近いかな！) とにか 
くクラィトンの原作はどこに行つ 
た?!スピルバ—グ監督、お願い 
だからこれ以上、マィクル•クラ 
ィトンをダメにしないで！とい 
ぅ感じです。 

CG 技術は上がつても 
イン A ° クトは半減 

CG の恐竜達も既に見慣れてし 
まつた感があり、1作目ほどのィ 
ンパクトは感じませんでした。1 
作目のブラキオサウルスの登場 
(最初の恐竜とのご対面)シーン 
では、感動のあまり「ああ、生き 
ててよかつた！」と涙ぐんだ記憶 


があります。今回も同じよぅなス 
テゴサウルスとの 遭遇 シ—ンがあ 
りますが、その際のマルコム博士 
のセリフ、「みんな最初はその姿 
に感動する…それからみんな我先 
に逃げ出すことになる？」(字幕 
がなかったので定かではない)が 
皮肉にしか聞こえませんでした。 

ジュラシックパ—ク•ザ • 

ライド風ム—ビ I ? 

とにかく「恐竜達を見せて」、 
「観客を魅せる」事を最優先に作 
られた映画です。コンビ—やラブ 
トル、レックス等人気の恐竜達の 
見せ場を用意するためだけにキヤ 


ラクタ—やプロットが組まれてい 
たように思います。ドラマを見せ 
る映画というよりは、もろユニバ 
丨 サルスタジオのアトラクショ 
ン、「ジュラシックパーク•ザ. 
ラィド」のフィルム版といつた感 
じです。そういう見方をすれば非 
常によく出来た、計算された映画 
であると言えます。 

スピルバ—グ節は健在だが、 
マンネリ演出も目立つ！ 

しかしながら、ハラハラドキド 
キのスピルバ—グ節は健在です。 
特に トレ— ラーが崖つぶちから落 
ちるシーンはスピルバーグ演出の 
王道といえる見せ場。少しくどす 
ぎる嫌いはありますが、危機に 継 
ぐ危機の連続は非常に手に汗握り 
ます。中でも徐々にガラスが割れ 
ていくギミックは、 まだ 誰も使つ 
たことのない斬新なものです。た 
だ、 どうして トレ— ラ—の後部ハ 
ッチが1枚ガラスになつているの 
か？ という疑問は残りますが 

逆にいつもながらのマンネリ演 
出で興ざめしてしまうシ—ンも多 
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ン ■小島秀夫（こじま•ひでお）……株式会社コナミコンビュータエンタテイメントジャパン取締役。 

丨スナッチャ-」「ボリスノ-ツ ] なと、独特な世獅を持つゲ-ムテザイナ-現在丨メタルキ 
" .怒 P ゎ . t ァソリッド △ を銳意制作中。ゲ-ム業界屈指の映画通としても知られる 
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映画は原作とは別物 

原作を読んだのは2年前なの 
で、あまり記憶が定かではありま 
せんが、クライトンの原作には確 
かなメッセ—ジが込められていま 
した。むしろ1作目よりも深く恐 
竜の習性を描き、彼なりの斬新な 
アイデアで恐竜絶滅説を解いてい 
ました。そぅいぅ意味では原作は 
ストーリーを伝えるよりも、恐竜 
学術論文色が強かった本でした。 
またテクノロジーや人間社会への 
警鐘等、痛烈な批判やメッセ—ジ 
が秘められていました。原作を知 
る、またはクライトンのフアンで 
ある僕としては、今回の怪獣映 IAI 
色の強いロストワールドは不満が 
残ります。 

マイクル•クライトンに〇いて 

クライトンを知つたのはやはり 
アンドロメダです。以降、ジョ 
ン•ラング名義の小説も含めて、 
最新作のエアフレ—ムまで日本で 
翻訳されている物は北人伝説を除 
いて、全ての小説やエツセイを読 
んでいます。クライトンはハ—ド 
カバ—の新刊が発行されても、躊 


躇なく購入に踏み切れる数少ない 
作家の一人です。また彼が監督す 
る映画 も ウェスト ワー ルドから、 
コーマ、大列車強盗、未来警察、 
ルッカーに至るまでほとんどの作 
品を観ています。最近はメガホン 
こそ 握つてはいませんが、映像作 
家としての彼も好きです。 

クライトンの魅力は？ 

クライトンの魅力は、先見的な 
着目点と、なんといつても何処ま 
でが事実で、何処からが架空なの 
かが判別できない混沌としたリア 
リティ、それと誰もが知り得ない 
貴重な情報をうまくエンターティ 
メントに埋め込んでいるところで 
しょうか。アイデアと緻密な取材 
に基づく情報量が程良く、娯楽作 
品にブレンドされているところ。 
僕が作りたいゲームもクライトン 
が目指しているものと同じです。 
スナッチャ^やポリスノーツも今 
度のメタルギアもそうです。ゲー 
ムにはあまり関係のない設定や世 
界観に拘るのはそういう部分をち 
やんと作りたいからでもありま 
す。 


現実を超える空想はあり得ない？ 

最近の欧米では医者や元傭兵、 
現役の警官が小説を書き、ヒット 
を飛ばしています。そこでのリア 
リティや説得力はもう机上の創造 
力だけで勝負している小説家が太 
刀打ちできる様なものではありま 
せん。クライトン監修の TV シリ 
—ズ、 ER の臨場感を観てもわか 
る事です。「知らないで作る」と 
「知つてて作る」とでは、産み出 
されるものが全く違います。メタ 
ルでは軍事アナリストの毛利元貞 
氏にアクションや設定のス—バ I 
バイ ザー をお願いしています。今 
回、毛利氏の同行で、現役の SW 
AT の訓練や米陸軍基地を取材、 
Ml 戦車等を見ることができまし 
た。体験することで、机上ではわ 
からなかつた事がある程度見えた 
ように思います。メタルの方は、 
方向性をロストしないよう、クラ 
イトン風な側面もある作品にでき 
たらと思います。 

「ロスト7 I ルドジュラシックパ—ク」 . 前作 

から4年。マイクル.クライトンの大ヒットを記 
録した「シユラシックパ—ク J の続編。隔離された孤 
島で生き残つていた恐竜たち。研究と 3 SU 8 のため島に 
赴いた主人公たちだつたが…。前作の2倍のデジタル 
一映像が豪華に全 f 美しく彩つている。 
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かったです。未知との遭遇以来の 
カメラ 寄り、 ジョ —ズ以来の手足 
契れ演出、前作同様に川や滝が赤 
く染まる流血演出、恐竜のスピ— 
ドや重量感を出す為の樹々の揺れ 
や水面の振動と言った既に見慣れ 
た間接演出の流用…。 

演出だけでも工夫があれば、も 
っと違う作品になつていたのでは 
ないでしょうか。 あまりに も CG 
技術に依存しすぎた結果でしょう 

^>o 








が宿泊するホテルの部屋が、実は隣の客の体内で…という映画。でも、ホラーじやないよ。 （注 4)「 TombRaide ^」 ：傑作ゲーム 「 TombRaider 」 
の続編。レイラは主人公の女冒険家の名前。2では髮がなびきます！国内版タイトルは「トウーム•レイダース」。自然洞窟の描写が信じられな 
いほど美しい。解像度が高い P C 版がお勧めです。 




今回は 「 E 3」。 
いやな予感！^^ 



わびん日記•その 5 

『継続は力なり』つて昔の人は 
言つたけど、ホントだね。ゲ—ム 
作りに関わるようになつて、いつ 
の間にかもう6年。まだまだ ヒヨ 
ッ子だけれども、自分のゲーム作 
り方の方法がなんとなく見ぇてき 
たような気がしている。この「わ 
びん日記」も、もう 5 回目。始め 
た頃は、マィナー趣味丸出しの記 
事が r ゲ—ム批評」の読者に受け 
るか不安だつたけれども「(この 
連載で) ラモ— ンズを知つて、買 


叙^和软 


つてみたら良かつたです。」とか 
「僕もゲームを作り始めました」 
といぅ嬉しいお便りが届くよぅに 
なり、僕としては大満足。やつぱ 
り、モノゴトはある程度続けなく 
つちゃダメなんだと勉強になりま 
した。とにかく、昔の人が言つた 
ことは正しいつすよ、ホントに。 

5月某日 

「週刊 TV ゲーマ—」の連載 
「ゲーム系」がおもしろい。ゲ| 
ムの周辺に転がつている玉石混交 
の出来事を丁寧に、あるいは乱暴 


に拾っていくという姿勢がとても 
正しい。大上段に構ぇた文化論も 
必要だが、目線を下げてこそ見ぇ 
てくる世界もある。そういうゲ| 
ム状況のレポートは「ゲ—ム系」 
でしか読めないし、ともすれば、 
思考が前者に偏ってしまいがちな 
僕にとっては痛快で刺激的だ。 

5月某日 

ソニーマガジンズの新しいゲー 
ム雑誌「チャンネル9」で僕が担 
当するぺ—ジ 「TVGAME • M 
ANDALA 」 の素材を集める為、 
ゴ—ルデンウィ—クの江ノ島に行 
き、デジヵメで海の写真を撮りま 
くった。テーマは「想像力が世界 
を覆う」。海の写真と CG を合成 
して、ゲームの_面をモザイク上 
にコラージユするつもり。『何か』 
はいつも海から現れるからだ。 

6月某日 

「電撃 N 64」 ( 注 1) の企画で 
あの宮本 さんと 対談。宮 本さんと 
いうのは、厶サシじやないつすよ、 
テルでもないっすよ。97年の今、 
ミヤモトと 言えばあの人だ！ 


東京—京都の日帰りしたのでち 
よつときつかつたけど、あこがれ 
の大巨匠に会ぇて感激。帰りの車 
中、新作へのファィトがふつふつ 
と沸きつつも、いつのまにか寝て 
いたのであった。しっかり！俺 

対談では、宮本さんの 「 DD 
(注 2) は玩具である」という言葉 
が印象的だった。 32 ビット機の登 
場によって、もはや『ゲ I ム』と 
いう言葉が窮屈になる程に『ゲー 
ム』が拡大している。そこで、『玩 
具』というより普遍的な言葉を冠 
する事で、『ゲーム』はもっと自由 
になれるかもしれない。これが僕 
の解釈だ。そうやって、僕は锭破 
りの正当化に勤しむのであった。 

CD 月某日 

明日から世界最大のゲームショ 
丨 「 E 3」 を 見学するためにアト 
ランタへ。 「 E 3」 に行くのは初 
めて。ツアーで行こうと思ってい 
たのだが予算的に厳しかったの 
で、 クレち ゃんと2人の個人旅行 
だ。海外経験豊富なグルの助力で、 
航空券は確保した。ホテルの予約 
もオツケ I 。しかし、アトランタ 
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(注 1) 「電撃 N 6 4」：メディアワークス発行のゲーム雑誌「電擊 N 丨 n t e n d 〇 6 4 J の事。 6 月号から僕の連載コラムが始まっている。 
(注 2) DD:Nintendo 6 4に装着するディスクドライブの名称。対談の当日、発売が来年に持ち越すことが発表された。おもしろい機械 
だと思うのだけど、世間での認知度は今一つ。（注 3) 「バートンフィンク」：「ファーゴ」のコーエン兄弟の映画。主人公のシナリオライター 
: KAZUTOSHI.IIDA 





!今回、一番乗ってたメ—カー 

は EIDOS 。「 TombRaider 2」( 注 4) 
ばつちり動いてました。 とても 良 
さげだけど、レイラのキヤラがや 
や立つていたのがちょ っと 心配。 
あんまり、キヤラ立ちが過ぎる と 
このゲーム、魅力が半減してしま 
ぅ気がする。想像のインタラクシ 
ヨンを阻害してしまぅからね。レ 
イラは操人形だからこそセクシー 
なのでは？ 

2 •かっこいいブース大賞は 
PSYGNOSIS 。 クラブライクな造 
りで、いい音を鳴らしてた。 
「 WIPEOUT 」 のスタイルをシユー 
テイングで展開している 「G — 
police 」 は期待の一品です。 

3 •僕にとっての 「 E 3」 最大の 
ハイライトは 「 QUAKE 」 全米選 
手権優勝#とハイローラー渋谷陽 

一氏のエキシビジヨンマッチ。そ 
れは美しい光景だった。感情や意 
味の介入を拒否する純粋さ。僕は 
感動し、 しばし 言葉を失つ てしま 
つた。日本に帰ったら速攻で修行 
だ！ 


は全米凶悪犯罪率ナンパー1だけ 
ぁって結構危ないらしい。言葉が 
ままならぬ上に現地の事情にも疎 
い僕とクレちゃんは無事、日本に 
帰ってこれるのだろうか？ 

6月某日 

アトランタに 到着。つかれた—。 
飛行機は辛い。寒いし乾燥してい 
るし動けないし。全身ガチンガチ 
ン。早くホテルへ行って休もうと 
思い、送迎バスの乗り場へ向かう。 
バスは巡回しているらしいの だ 
が、40分待っても まだ 来ない。ホ 
テルに電話してみると 一言、 「ゥ 
エイト！」。 うう、 なんて横柄な。 
「プリ—ズ」はどうした？ 少々、 
ムッとしながら 待つ こと 更に 30 
分。やっと来た。複数のホテルの 
相乗り だ。どうりで 時間がかかる 
わけ だ。 やっと、ホテルに到着し 
チ エックインす ると部屋の中はす 
ごい湿気。床が湿っていて、歩く 
とヌチャヌチャ音がする。なんか 
嫌な ムードだな。そうだ、ライト 
をつけよう、と思ったら、壊れて 
る。 そうだ、 音楽を聴いたら陽気 
になるかも？ と思つたら、音が 


出ない。じやあテレビだ！スイ 
ツチ入らず。元気な時なら、おお 
南部っぽいせ、リアルブル—スだ 
よな。とか言つてられるのだが、 
長旅の疲れと異国での不安感で2 
人そろつて超ブルー。この先が思 
いやられド m 〜ン 。くつろげない 
ので疲れてド 
口〜ン。 


CO 月某日 

贅沢したい 
のでは無い。 

今の自分達に 
とつてはこの 
クラスのホテ 
ルが妥当だと 
思ぅ。設備が 
まともに動か 
ないのも許容 
範囲だ。ここ 
はアメリカで 

しかも南部ですもの。しかし、ど 
ぅしても我慢出来ない事がある。 
それは男2人がダブルベッドで寝 
ることのブルース。一方が寝返り 
するとベッドが波打ち、一方は地 
震かと思つて目覚めてしまう、イ 



エ〜ィ(泣)。これではろくに眠 
れない。眠れなければ明日が辛い。 
明日が辛けりゃ心が沈む。心が沈 
めば絶望だ。そんな2人に幸は無 
い。その時、電話がジ リリ— ン！ 
グルだ。日く「望むこと。そうす 
れば願いは叶う。今ならばホテル 
を代わること 
も出来るだろ 
う」こうして、 
我々はこのラ 
ィクァ 「、ハ— 
トンフィン 

ク」(注3 ) 
ホテルを脱出 
したのだつ 
た。めでたし、 
めでたし。 

6月某日 

ホテルを代 
わつてからこ 
の旅行は一転して快適なものにな 
つた。寝場所がまともだと心が明 
るくなるんだな。これは新発見。 
「 E 3」 の事を書いておこう。詳 
しいレポートは他に任せるとし 
て、ここでは私的な感想を。 
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i 言いたくないんですが、 

王者なんです 



「電車で GOIJ でア—ヶ I ドに新風を吹き込んだ 
齋藤氏。原体験が鉄道模型に始まるという 
齋藤氏と物づくりの軌跡を追つた。 


閉 


なぜ S に0ゲ|ジの 
鉄道模型が！ en たんです 


編集部(以下編)：齋藤さんはお 
生まれはどちらなんですか？ 

齋藤：京都の大山崎なんです。大 
学までずつと自宅通学でした。 

編：ちようど「電車で Go !」 で 
登場する沿線ですね。 

齋藤：ええ。今回開発期間が短か 


ったので、身近な路線でやろうと 
いうことになって。ちょうど阪急 
と JR と新幹線が3本並んで走っ 
て、お互いに競争をしているので、 
非常に面白いロケ—ションだった 
んですね。 

編：昔から鉄道ファンだったんで 

齋藤：家に〇ゲ—ジ(注)の鉄道 
模型が ありまして、 子供の 頃から 


走らせてました。その後 リラ 社の 
HO ゲ—ジ(注)にはまって、一 
時遠のいていたのですが、最近ま 
た N ゲ—ジ(注)を始めまして。 
といっても部屋が狭いので、列車 
の編成を壁に飾る程度なんですが。 
子供の頃の〇ゲ—ジの車両は「電 
車で Go !」 のデモにも登場して 
いるんです。 

編：当時自宅に鉄道模型があつ 
て、しかも〇ゲージというのはか 
なりステータスが高いですね。 


齋藤：なぜ家にあったのか、よく 
分からないんですが(笑)。実は父 
親がアマチュア無線などの電気の 
趣味がありまして、進駐軍が放出 
した無線機などが家にあつたんで 
すよ。おかげで子供の頃から自分 
用のハンダごてとテスタ—を持つ 
ていました。他に電子ブロックと 
か、「子供の科学」に連載されてい 
た二宮氏の紙飛行機を作って飛ば 
したりとか。その辺が私の原体験 
になつてますね。 


注： 0ゲージ • H 0 ゲージ • N ゲージ：鉄道楔型の規格の名称。0ゲージは線路幅が 36 mm の物。 H 0 ゲージはハーフ • 0ゲージの略で線路幅が 18 mm 。 
N ゲージは NINE ゲージの略で線路幅が 9 mm 。 国内では住宅事情もあり、小さなスペースで列車を走らせることができる N ゲージが主流となっている。 
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日本中に網の目のようは広がる鉄道.それだけにその 
の心に深く刻み込まている（岩徳線錦帯橋付近にて撮 


編：では中学、高校時代は？ 

齋藤：中学生の頃から天体望遠鏡 
に惚れまして。最初は屈折式の口 
径60ミリの物を買つたんです。そ 
の後口径150ミリの反射式の物 
を自作しよぅとして図面を引いた 
んですね。受験が迫つて断念した 
のが残念でしたが。後はカメラが 
好きでペンタックスの ME ス—バ 
I を買いました。カメラはお金が 
かかりますから、偏光器などを自 
作して遊んでいましたね。 

編：自作精神が息づいてますね。 
齋藤：そぅですね。自作する方が 
高かつたりもしますが(笑)。 

FM -7 で1通 S して 
騙されてました 

編：大学はどちらの方に進学され 
たんですか？ 

齋藤：京都の某私立大学の経済学 
部に入りまして。 

編：コンピユータとの出会いは？ 

齋藤：当時シャ—プの PCI 12 
0 0というボケコンを買つて 、 B 
ASIC でブログラムを作つて遊 
んでたんです。その後富士通から 
FM —7 が出て乗り換えたんです 


ね。初期ロットだったのでジャン 
パ—スイッチを交換してクロック 
周波数を上げたり、雑誌の制作記 
事を読んでプリンタをスキャナに 
改造したりとか、一通りやって騙 
されてました(笑)。ゲ—ムのブロ 
グラムも組んで投稿したりしてい 
たんです。 

編：ご入選されたんですか？ 

齋藤：2つほど大きな賞に入選し 
ました。当時東宝がゴジラ復活の 
プロモ—ションの一環としてゲ— 
厶のコンテストをしてたんです。 
プレイヤ—が自衛隊側でゴジラを 
攻擊する STG を作って、特別奨 
励賞か何かを頂きました。後は当 
時 TV で「コンビユ—タナイト」 
といぅ番組がありまして、面クリ 
ア型のアクションパズルで入選し 
ました。他に CG でキヤラクタ— 
を描いて同人誌即売会で売ったり。 
結構ぼろい商売をしてました(笑)。 
編：儲かったんですか？ 

齋藤：儲かりました。その頃同人 
誌即売会にパソコンを持ち込んだ 
のは私たちが初めてだつたという 
気がしています。後はパソコンの 
音声合成ソフトが出ていましたの 


で、それでアマチュア無線の CQ 
コールを出させたり。親戚に特許 
料で生活している町の発明家みた 
いな人がいて、その人から6軸の 
シンキングモ—ドを使ぅ、当時と 
しては新しいア—ムロボを貰いま 
して、それを FMI 7 のプリンタ 
I ボ I ドを介して制御させたりし 
ていました。ただ当時のロボット 
は座標をコンピュ—夕側にフィ— 
ドバックさせる機能がなかったの 
で、使っているぅちにだんだん動 
きがずれていくんですね。それが 
元でビデオデッキを壊して2度と 
やるかと思ったり(笑)。 

編： エレクトロニクスとメカニク 
スの 融^!は難しいですょね。 

齋藤：そこが逆に面白いところで。 
エレクトロニクスばかりだと無機 
質で面白くないんですが、メカが 
介在すると結構そそるものがあっ 
て。今の仕事もその延長ですね。 
編：ゲー厶は遊ばれなかったんで 
?• 

齋藤：ファミコンは持っていなか 
つたんですよ。主にゲ—ムはパソ 
コンがメインで。当時真っ暗な画 
面にワイヤ—フレ—ムで夜の空港 


を表現して、そこに飛行機を着陸 
させるというフライトシミユレ— 
夕がありまして。他にピンボ—ル 
などが好きでしたね。 

やっぱり人とは f 物を 
作りたいんですね 

編：当時からシミユレータ系がお 
好きだったんですね。それがなぜ 
タィトーに入社されたんですか？ 

齋藤：入社したのは , 87年だったの 
ですが、たまたま就職活動の時に 
学校から紹介されまして。実は夕 
イト—がどんな会社か知らなかっ 
たんですよ。まあゲ—ムを作って 











たこともあって、軽い気持ちで受 
けたら受かったんですね。最初は 
3 力月くらい研修期間があって、 
店舗実習をしたり、工場で機械の 
修理や清掃をしたりとか、 I 通り 
のことをやらされました。面白い 
ゲ—ムって、当たり前ですけどお 
金を回収するときのボックスの重 
さが違ぅんですね。手のひらにず 
しつとくる。あと人気のあるゲ— 
ムは故障率も高いとか。そこで学 
んだことも多かつたです。 

編：ィンカムの重要性を肌身で感 
じられ たわけですね。 

齋藤：ええ。でも元々私はバソコ 
ンゲ—ムから入つたので、1コイ 
ンで遊んだ時の面白さや、プレイ 
時間と稼働率が重要視される業務 
用ならではの要素を掴むのが難し 
かったですね。だから未だに家庭 
用のゲ—ムのアイディアはいっぱ 
いあるんですが、業務用はなかな 
か。「電車で00!」もマニアック 
な)ンヤンルなので、業務用として 
は I 般性に乏しいんじやないかと 
危惧した点もあつて。 

編：どういつた作品を手がけられ 
たんですか？ 


齋藤：元々企画で入つたんですが、 
2年くらいはキヤラ屋として ドツ 
卜を打つていました。学生時代に 
商業誌で漫画を描いて小遣い稼ぎ 
をしていた こと もあつて。「電車で 
Go !」 でも小さい女の子が出て 
来るんですが、あれは私が描いた 
んです(笑)。もうタッチが古いで 
すけどね。「ミッドナイトランデイ 
ング」のタイトルサイトの CG か 
ら始まつて、「トップランデイング」 
のデモや、「コンチネンタルサ—力 
ス」のキヤラを描いてました。他 
にも「功里金団」や「オペレ—シ 
ヨンサンダ—ボルト」のキヤラク 
夕—とか。"88年頃はずつとドット 
とかデモの構成をやつてました。 
編：企画として作品を手がけられ 
たのは？ 

齋藤：それが言いづらいんですけ 
ど、私は没ゲ—の王者でして(笑)。 
どうしても既存のシステムのゲ— 
ムは作りたくないというこだわり 
があるんです。始めに「ランポ— 
3」という海外向けの作品に携わ 
つた後に' パドルを使つた STG 
を2年くらい手がけていたんです 
が、結局製品にはならなかつたん 


です。自機が画面中央で回転する 
んですよ。それで8方向から敵が 
攻めてきて、回しながら擊ってい 
くといぅ。縦 ST G や横 STG な 
ら敵のパタ—ンを見切りながら避 
けていけばいいわけです。それが 
円になると四方八方どこから敵が 
出てくるか分からない面白さがあ 
るし、自機の動きが円運動に拘束 
されるので、逆に戦略性が生まれ 
て面白いと思ったんですね。ただ 
当時は「ダライアス」などの大き 
な流れがあって、ついに日の目を 
見なかったんです。 

編：といぅことは、最初に製品化 
されたのは？ 

齋藤：「ギヤラクテイツクウォー 
ズ」 ( f 92) ですから随分後ですね。 
その後大型筐体物の「サイバース 
テラ」 (， s ) を手がけて、「電車で G 
〇!」(初)ですね。しかし、「電車 
で Go !」 の前にゲ—厶としては 
出なかったのですが、新宿副都心 
をポリゴンで完全に再現したもの 
がありました。 

編：では、その頃からポリゴンを 
使って実際の街を再現するという 
流れがあつたんですね。 


齋藤：まさにその通りですね。で 
きるだけリアリティのある、本物 
の空間を再現できないかという目 
標がありました。 

蓳で001は、列壽き 

だから作れたと思います 

編：それで「電車で Go !」 を作 
られて。良く現実とゲー厶が同じ 
ではつまらないと言われますが、 
シミ ユレータの分野ではちよつと 
違いますね。 

齋藤：ある程度リアルなところに 
面白さやゲ—厶性を見いだす遊び 
方をしますから、シミユレ—夕は 
通常のゲ—ムとは少し違いますね。 
当初はコミカル路線でという話も 
あったんですが、そうするとシミ 
ユレ—夕好きの人も|般の人から 
も敬遠されるだろうということで、 
最後までリアルな方向で進めまし 
た。それでも「電車で Go !」 も 
シミユレ—夕と言いながら、制動 
距離などをアレンジした面もある 
んです。本当は信号などももっと 
複雑ですし。でもやりすぎると| 
般のお客さんに受けなくなってし 
まう。 I 般の人が持っている鉄道 










齋藤晃（さいとう•あきら） 

タイトー G M 事業本部 G M 開発部第二開発課 C G 開発係ゲームデ 
ザイナー。’87年タイトー入社。 F 4 を愛するニコン党でもある。 
「製造中止になると聞いて慌ててもう1台買ったんです。そっちは 
箱のまましまってあります」 
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のィメ—ジをできるだけ拾つてい 
きながら、同時に鉄道マニアの方 
にも納得してもらえる最低のル— 
ルは守つていくわけです。 

編：難しいですね。一般の人にも 
楽しめるキャラゲーを作る よぅな 
ものででぁのゲー厶 を 遊んで、初 
めて ユーザー は電車の モーターが 
常に回転しているわけでは なく 
て、 慣性で走つているんだ といぅ 
ことを 知つ たと 思いますし。 

齋藤：そうですね。車の運転とは 
全く違いますから。そのル—ルを 
いかに理解してもらうかに苦労し 


ました。いかにら しさを 出すか。 
雰囲気みたいな物も大切な要素の 
一つではないかな。結局は自分が 
鉄道好きだということもあります 
から、そのきわどい見極めは自分 
の判断によりますね。 

編：では、今後のゲー厶制作につ 
いて漠然とでかまいませんのでお 
聞かせいただけますか？ ユーザ 
—としては「電車で Go !」 の続 
編に期待が集まると思いますが。 
齋藤：どうでしよう(笑)。まだお 
話しできなくて。他に一本、メカ 
がらみの、ちよつと今までにはな 


かったようなアイディアが入った 
新作にかかわっています。やっぱ 
り他の人とは違ったことをやりた 
いという思いが強くて。色々と特 
許なんかも取りました。 

編：技術だけではない、物の見方 
の部分が重要なんですね。 

齋藤：そういう意味で私は文系で 
もあり理系でもある中途半端な立 
場なんですよ。だからこそ馬鹿な 
発想ができて良いのかな。「電車で 
Go !」 にも50インチ筐体のもの 
があるんです。あれもベンチシ— 
卜のプレイヤ—の座る位置を、あ 
えて中央ではなく左側に寄せて、 
2人が並んで座れるようにしたん 
ですね。これは実際の運転手が列 
車の左側に立っているからでもあ 
るんですが、結構アベックに評判 
が良いんですよ。 

編：そうした仕掛けの部分をいか 
に入れるかが大切ですね。 

齋藤！ユ I ザ I をくすぐるという 
か。遊び方まで考えてゲ—ムを制 
作することは重要ですね。 

編： どうも有り難うございまし 
た。 

(聞き手•構成：小野憲史) 


♦♦作品紹介 ♦♦ 

r 電車で Go !」 

運転手となつてダィヤを守り 
ながら電車を運転するトレィン 
シミユレータ。登場する路線は 
JR 山陰線、京都線、京浜東北 
線、山手線の各 I 部。それぞれ 
周辺の風景が上手くポリゴン化 
され、大きな魅力となつている。 
またコンパネの作り込みも見事 
で、普段ア—ヶ I ドに縁のない 
中高年層を巻き込んだ大ヒット 
となつた。本誌7 月 号 ソフト 批 
評参照。 











ゲ—ムの周辺を含めたゲ—ムデザインとは何か。今回はポケモン 2 制作佳境の為、インタビュ—形式でお話をお伺いしました。 



アニメ「ポケモン」 
制作秘話 


テレビゲームに限らず、何か一 
つの商品がヒットすると、必ずキ 
ャラ クター グッズなどの関連商品 
が発売されます。今回は そぅした 
話をしてみたいと思います。 

今、テレビ東京系でアニメ「ポ 
ケットモンスター」が放映中です 
が、僕も積極的に番組制作に參加 
していて、細かな世界設定や毎週 
のシナリオチェックを行っていま 
す。ゲームのアニメ化といぅと、 
アニメ制作スタッフにお任せする 
のが普通なのですが、 なるべく 時 
間をとつて設定の部分まで協力さ 
せていただいているのです。例え 


ばこの世界では動物のかわりにち 
ょつと不思議な生き物が生息して 
いて、それをポケモンと呼んでい 
るとか。公園で滑り台があつたと 
して、それは象の身体を模した物 
ではなく、あくまで象のよぅなポ 
ケモンの滑り台なのだとか。新し 
いポケモンが登場する時は、ゲー 
厶フリー クでデザイン画を描き起 
こして絵柄の統一を図つたり。こ 
れは非常に労力と精神力を費やす 
仕事なのですが、だからこそ可能 
なアイディアも生まれてきます。 
アニメの内容とポケモン1、2の 
内容が リンクし ていて、アニメを 
見ているとポケモン2を遊ぶ上で 
有利になる点が出てきたり。こう 
したアイディアはゲームだけ、ア 


ニメだけを作つていても実現でき 
ないんですね。アニメーシヨン制 
作がゲー厶デザインの一環として 
共有されているという感じでしょ 
うか。このように、ゲームの制作 
にあわせてアニメが放映されてい 
るからこそ生まれる効果は たくさ 
んありますし、僕も積極的にアイ 
ディアを投入していきたいと思つ 
ています。 

実はゲー厶の世界観や物語がそ 
のままアニメ化された例は、ポケ 
モンが初めてなんです。任天堂で 
も過去にマリオやカービィがアニ 
メ化されましたが、原作のゲー厶 
のイメージを漫画的に膨らませた 
ものでしたし、週刊少年ジャンプ 
で連載されていた「ドラゴンクェ 


ストダィの大冒険」も、ドラゴ 
ンクエストの番外編でした。なん 
だか同じ様な世界観なんだけど、 
ゲー厶の内容とは直接関係してい 
ない、別のお話の例が多かったん 
ですね。それがなぜポケモンでは 
ゲー厶に沿った形になったかとい 
ぅと、最初ポケモンのアニメ化の 
話が持ち上がったときに、僕は何 
度もアニメの制作陣に向かって 
「ゲー厶から離れていかないで欲し 
い」と念を押したんですね。また 
アニメ制作に取りかかる前に、ス 
タッフ全員にポケモンを遊んでも 
らつたりもしました。すると、皆 
さんポケモンを好きになってくれ 
て、中にはポケモンを151匹集 
めたり、 ミュウを どこからか手に 












プロフィール 
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たいんです。そうすることによつ 
て、逆に僕がゲーム制作を通して 
言いたいことが、より誤解のない 
形で人々に伝わるんじやないか。 
ではどうするかというと、答えは 
幾つかあると思つています。例え 
ばゲー厶フリークの中にゲー厶制 
作とは別の組織を作ったり、ある 
いは別の会社なりを作る方向性も 
あると思つています。 

僕は今までテレビゲー厶の面白 
さについてみんなに理解してもら 
うためには、ゲー厶を作るか、ゲ 
丨厶に関する原稿を書く以外にな 
いような気がしていました。です 
が、実はまだまだ多くの方法がある 
ことに最近気づいて、自分自身驚 
いています。ポケモンが ヒットし 
たおかげで、自分のレベルが、ゲー 
厶の周辺物にある物も含めてゲー 
厶デザインをするという新境地に 
入つたと感じているのです。(談) 


入れてくれた人もいて。 こぅした 
経験を経て実作業に入ってもらっ 
たわけなんです。だから、ゲー厶 
とアニメの魅力が上手く合わさつ 
た物になつているのではないかと 
思います。僕自身も子供の頃にア 
ニメや特撮を見て育ちました。だ 
からその頃得た知識をどんどんゲ 
—厶やアニメ制作に投じていける。 
一方アニメの制作スタッフも、あ 
えてポケモンを遊んで、好きにな 
ってもらった上でアニメ制作に取 
り組んでいる。ゲー厶のアニメ化 
をキヤラクター商品の一環と大き 
く捉えた場合、これは非常に幸運 
な こと だと思うのです。 



T ム S 辺を含めた 
ゲ—ム5インとは 


しかし、これだけポケモンが ヒ 
ツトすると、中には商売と割り切 
つてポケモンのキヤラクター商品 
を作ろうと考える人も出てきます。 


キヤラクター商品は、ゲー厶を一 


緒に盛り上げてくれる、ある意味 
で非常にありがたい物なのですが、 
これらは僕が知らないところで知 
らない人たちが作つているので、 


必ずしもゲー厶を愛している人が 
作つているとは限りません。実際、 
毎週何十個もポケモンのキャラク 
ター商品や、アニメのシナリオを 
チェックしていると、この人はポ 
ケモンを知らないで作つていると 
いつたことがすぐわかります。例 
えばキャラクター商品を一つ作る 
のでも、ポケモンの作り手として 
は、こぅ作ればポケモンの魅力が 
もつと伝わるのにといつたアイデ 
イアがすぐに浮かんできます。で 
も、それが実現できないのは、正 
直言って非常に寂しいわけです。 


例えばキヤラクター商品の中で 


も一番良くできているのが「ポケ 



モンカ ー ド」 だと思うのですが、 
これは GB のポケモンが発売され 
る前から任天堂やポケモンを一緒 
に作ったクリーチヤ I ズさんで制 
作を開始していたからなんです0 
ポケモンで僕が言いたいことにみ 
んなが賛同してくれて、それをも 
っと促して上げたいという思いが、 
このカードの中には詰まつていま 
す。逆に、ポケモン大全集とか、 
何体ものポケモンが一緒に入って 
いる人形セットなどは、それを買 
ってしまえば最初からポケモンの 
ことが全部わかつてしまつて、そ 
こから先がない。キヤラク ターの 
ィメ ージを膨らませるのではなく、 
ただ消費してしまっているのです。 
ゲー厶の中の辞典にしても、少し 
ずつ溜まって行くところが良いわ 
けです。自分の中でポケモンの知 
識が少しずつ貯まっていって、遠 
い目標に対して自分が少しずつ近 
づいていく充足感がある。その中 
でまた新しい発見があったりする 
わけですから。 

本当は、ゲー厶制作だけでなく、 
こうしたキヤラ クタ ー 商品の部分 
まで自分でコントロールしていき 


ヘントモンスター（毎遇火曜日夜6 : 30〜 
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通 1 評 



ソフトの木曜日拜売 
その意團と現実 

金曜日に発されることの多かつたゲ—ムソフト。この慣行が PS は7月、 

サタ—ンは9 月から木曜日に変わります。この変更は何を意味するのでしようか。 
ゲ—ムシヨツプ店頭からのレポ—卜です。 


この度、 SCE とセガが、それ 
ぞれプレイステーシヨンが7月発 
売分から、サターンが9月発売分 
からゲームソフトの発売日を従来 
の金曜日から木曜日に変更すると 
発表した。両社ともこの変更によ 
つてリピートビジネスがより一層 
効果的になると言ぅ。しかし、そ 
の言葉は真実なのだろぅか。 

金曜日から木曜日へ 
その変更の理由 

日本の TV ゲ—厶ほど発売日を 
定め、またそれを死守しようとす 
る業界は世界でも珍しい。家電製 
品にしろ食料品にしろ上旬とか月 


末頃などの表現を用いているはず 
だ。事実 アメリカ などでは TV ゲ 
丨ムでも具体的に発売日を日にち 
までは設定していない。どのみち 
あれだけ国土が広ければ全国で同 
じ日に商品を到着させるのは不可 
能だろぅ。日本国内でも身近な物 
でちゃんと発売日を設定している 
物と言えば雑誌か音楽 CD くらい 
しか思いつかない。それでも曜日 
は各社毎にバラバラに設定されて 
いるし、出版社や制作 メ ー カ ーが 
発売日を守らせるために小売店を 
廻ることはほとんど無いはずだ。 

発売日以前に商品を販売してい 
た場合、 それを 「フライング販売」 


と呼ぶ。他店より1分でも早く商 
品を並べ、1つでも多くお客さん 
に買つてもらう。そうすることで 
自店のリスクを減らし売り上げ U 
P を狙う。 TV ゲームでも一部地 
域を除けば当然のごとく行われて 
いる行為だ。 

そもそも今回の発売日変更の主 
旨は、発売日を1日早めることに 
よって商品の売れ行きを把握し、 
週末に商品が切れるような機会口 
スをなくすことが目的である。た 
しかにプレイステーシヨンの場 
合、発売日当日の午後12時までに 
JARED (注 1) に注文 (FA 
X )すれば、次の日に商品が入荷 


してく る仕組みだ。ところが平日 
に ソフトが 動くのは午後から夕方 
が一番多い。金曜日の午後になつ 
て慌てて追加注文しても、ソフト 
が届くのは翌月曜日になつていた 
わけだ。これが木曜日に発売され 
ることになると、午前中に注文す 
れば金曜日に。木曜午後に注文し 
ても土曜日にはお店に届く。これ 
なら 週末の機会 ロス も大幅に減 
る。ただし、 JARED にそのソ 
フトの在庫がぁればの話で、無け 
れば注文残数(注残)として ソフ 
卜が出来しだい出荷•配送とな 
る。 JARED は FAX が送られ 
てきた順番で受け付けるだけなの 
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サターン 


PS 


つ= リスクを背負うことであり、 
粗利の大きかった ROM の時代と 
違い、粗利の少ない CD では、見 
込みで在庫を持つ代理店はほ とん 
どない。 

リスクを避け合う現状 
減少する初回本数 

前述のようにプレィステーシヨ 
ン、サターン共に JARED や代 
理店に ソフトの 在庫がなければシ 
ヨップには配送されず、週末の店 
頭には間に合わない。しかも、各 
メーカーが個別に手配するパッケ 
—ジやマニュアルなどの印刷物の 
在庫が切れた場合、リピートには 
最悪で2週間の期間を要する。い 
くら CD のプレスが早くても 、 C 
D 盤だけでは商品と呼べず、それ 
らが一緒になって初めて一つの商 
品となるのだ。 

結局はそのソフトがどれだけ売 
れるかを的確に判断し 、 SCE 
(配送のためソフト現品は J ARE 
D にあるが金銭的には SCE の在 
庫)や代理店がある程度の在庫を 
持つていなければ機会ロスは減ら 
ない。 リピ ート発注を より早く-^ 


売店が判断するための発売日の変 
更も、実際には多くの フラィング 
販売が行われている現状では意味 
をなさない。 SCE や代理店がど 
の程度在庫を持つかは各 ソフト メ 
1カーとの折衝で決まるが、 いく 
らリピー ト ビジネスを 提唱しても 
ソフト メーカーは未だ初回数量主 
義であり、最初の生産数だけを重 
視し 、小売店からの注文数が少な 
ければ少しでも多くの在庫を持た 
そうとし ている。 しかし、リピー ト 
注文がかからなければ、それらは 
不良在庫となつて しまう。こうし 
た事情を知らない小売店は、 リピ 
1卜できる からとリスクを 避けて 
初回発注数を絞ってくる。その結 
果 PS 、 サタ ーン ともに徐 々に初 
回本数が減少する傾向にある。 

商品の名前しか知らずに売買す 
る時代は終わりを告げた。これか 
らはより一層個々のソフトの商品 
力を見定めなければならない時代 
がやってきた。発売日の変更、そ 
れ自体はあまり意味がない。メー 
カー、流通、小売店といつたソフト 
を供給する側には、もつと大きな 
宿題が残っているのではないか。 


で、注文数が在庫数を上まわった 
場合は早い者勝ちとなる。 

サターンの場合、随時代理店と 
呼ばれる問屋に注文するのだが、 
配送体制は代理店ごとに異なる。 
すぐに小売店にソフトを配送する 
代理店もあれば、翌日配送の代理 
店 も ある。ただし、これ も それぞ 
れの代理店にソフトがあればの話 
で、なければ注残にするかしない 
かを小売店が決める。その後、代 
理店がセガ•ユナィテッド(注 2) 
に注文をするわけだが、セガ.ユ 
ナイテッドの注文受付は毎週月曜 
と火曜の11時までとなつており、 
代理店からユナイテッドへの注文 


は発売日の翌週頭になつてしま 
ぅ。 しかも、その時にユナィ テッ 
ドに在庫があれば木曜と金曜に代 
理店に到着するが、なければ さら 
に翌週になつてしまぅ。これはプ 
レィス テ ー シ ョンと違い CD を日 
立や日本コロンビア、日本ビ クタ 
1など別の地域で委託生産し納品 
するためである(プレィス テーシ 
ョンも SME に委託生産している 
が製造工場に JARED がある)。 
そのため小売店としては、いかに 
売れる ソフトの 在庫を持つている 
代理店と取引をしているかが重要 
となつてくる。しかし、日本の T 
V ゲーム流通の場合、在庫を持 
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の STG がないものかと hel 
L\HELL よりもハ—ドな日曜 
日/秋葉原に潜つて探し回りまし 
たが、収穫ゼロ。しか— し！ 秋 
葉原からの帰り道、夜食を買いに 
フラリと 立ち寄つたコンビニで、 
ィカした PC のシユーティング 
「大海鮮」と邂逅したのです！こ 
の「大海鮮」は、「ぶよぶよ」で有 
名なコンパイルが発行している C 
D — ROM マガジン「ディスクステ 
I シヨン」の15号に収録されてま 
す。ゲ—ム内容はマウスを使つた 


ガンシユ—テイング風で、自機は 
戦艦&大砲。続々と押し寄せる敵 
を素早くクリック、撃破していく 
というゲ—ムです。縁日の射的を 
思い起こさせるポップな擊ちまく 
りの爽快感と、コンパイルのお家 
#云とも言えるコミカルキヤラクタ 
I たちの寸劇がとにかくベリベリ 
に良い塩梅！ 

本作品はミニゲ—厶的な位置づ 
けなので、全5面と短いのが非常 
に残念。もつともつと遊びたい！ 
何を？ 「大海鮮」を！ミニゲ 
—ムで終わらせず' ぜひぜひ単品 
で発売して下さいませ。 

という訳で、 PC でもつともつ 
とバリバリのシユ—テイングを遊 
びたいと願う平和島ミチロウは、 
各パソゲ—メ—力—の奮起に期待 
します。あの「パ—チヤロン」も 
発売されたし' PC における ST 
G ブ—ムが起こりそうな予感がし 
ます。いや、起こります。起こつ 
て欲しいですぅ(半泣き)。 

平和島ミチロウ(へいわじま•みちろう) 
1972年生まれのゲ—ムライタ— 兼 H セ特人。 
最近 感動した本は、 J . ヴ X ルヌ 「地底旅行」 と 
p . K . デイック「アンドロイドは 電気 羊の 夢を 
見るか？」とランボオ「地獄の季節」です。 

El m a - <michirou@ya2.so-netbr.J'o> 


以前から反パソコン主義を標榜 
f してきた 私 も、 例の世界通信対戦 
新鮮生肉耳狩り大戦ゲ—厶の誘惑 
に負け、ついに PC を購入。ゲ— 
ム批評編集長の斎藤女史が r バソ 
コン買ぅとコンシユーマゲ—ムで 
遊ばなくなるよ」とおつしやつ て 
が、それは正に真理。私す 
0 : f PC 依存症。マイサタ—ン 
イバ—ポッツ専用機」に、 
t 0 マイブレステは「がんばれ森川君 
専用機 j になつ てし まい、かつて 
^^^^の黄金時代を想起しつつ二台仲良 
く ap に並んで黄昏れてます。 
そんな訳で今回は、当コ—ナ I 
ミ^^^ュ I テイングを取り 
.1 ばることにしました！ …が、 

t ご存じのよぅに PC のシユーテイ 

ングといつたら 「 DOOM 」 系が 
皮 f ン。これらのゲ—厶はいまさ 

6紹介するまでもないので、他に 
私の感性を刺激するク—ルな p C 



學〇 I 

第二回••參癱 

雪王ガォガィガ I 

今回は洋ゲ—女问〇 ㈧ ！で 
おなじみの岡元建三氏の登 
場。彼のオススメは…。 

ファイナルフユージョン承 
認！のかけ声と共に、獅子王 
ガイの搭乗するライオン型ロボ 
ギャレオンが変形、ライナ—ガ 
才(新幹線型)•ドリルガオ 
(地底戦車型)•ステルスガオ 
(戦闘機型)の3機が、唸りをあ 
げて合体する' テレビ朝日系で 
放送中の今期待のサンライズロ 
ボットアニメである。 

いや—まつたく、最近のロボ 
ットもののアニメには' 覇気が 
感じられるものが少なく、鋼の 
ロボット世代な洋ゲ—担当の私 
としては、大地が割れるほどに 
轟き、天をも貫くパワ—溢れる 
ロボットが見たいと思つていた。 
勇者王ガオガイガーは、トラン 
スフオ—マ—や|連の合体シリ 
—ズの中において、久しぶりに 


大海鮮 (Disk Station Vol.15) [STG] メーカー:コンパイル/機種： WIN95/ 価格：¥1,980/発売日：197年6月6日 
M HARD [AVG] メーカー： r ノ機種： PC-9801 / 価格： ¥8. 800/発売日： ’96年12月13日 _ 
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す。 

それにしてもこんな題材がゲ— 
ムになつて販売されているなん 
て、かつて PC —88 で野球拳やっ 
てた頃からは思いもつかない事態 
です。これからの SM ゲ—ム を 発 
展させていく上でも我々マニアの 
意見は大事だと思ぅのですが、こ 
の ソフトを プレイした編集部 小 野 
さんの「男のコの身体が描けてな 
い」という意見にもなかなか見逃 
せないものがあるなあと思う今回 
の南サンでありました。 


人間つて意外な場所で感じたりしますよね。 
いやホント。 
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このコ—ナ I もおかけさまで2 
回目の夏を迎えることができ まし 
た。夏男や夏女の皆さんは今年も 
バリやグアムやペナン島に行って 
表もウラもマツクロクロスケにな 
るまで焼いてくるんだと思います 
が、日光に当たると体がヵユくな 
る夜行性スタンデル星人の南サン 
は、ついつい日陰や石の下に隠れ 
がち。そんなポクが今最も憧れて 
いるのが「地下室」。湿度こそ高 
いものの、あのヒンヤリした空間 
は誰にも邪魔されないポクだけの 
シヤングリラ。ましてやそこに大 
神いずみ似の素敵な女王様がいれ 
ばもうポクの興奮はウナギ昇りに 
絶好調。仕事もこの連載も切り上 


げて 一 生地下から出てこないでし 
よう。そんなときめきマゾ男爵の 
ポクの心にバッチリ H 丨丁する… 
…と思って今回選んだゲ—ムが 

rM HARDJ 

なのであります。最近多い SM 系 
ゲ—厶ですが、今回いつもと違う 
のは攻め側が女性、受け側が男性 
というトコロ。主人公は両親の抱 
えた莫大な借金の為に謎の女社長 
の M 奴隸にされちやう美少年(書 
いててやな言葉だ)。昼は会社で 
社長秘書、夜は地下室で極悪調教。 
靴は舐めさせられるはお尻に何か 
入れられちやうわもう大変。体が 
もちませ—んというのが大まかな 
スト—リ—です。登場する女性陣 
が殆ど服を脱がない点は好みなの 
ですが、キャラクタ—が型にハマ 
りすぎていて、お話も特に大きな 
変化を見せずストンと終わってし 
まうので何とも味気なく、キャラ 
的にも話的にももうーヒネリニヒ 
ネリ欲しかった所です。「大会社」 
というもう j つの舞台や' 主人公 
と一緒に調教されているメイド 
等、いろいろ面白く使えそうな要 
素が詰まつていただけに残念で 


南敏久 (みなみ.としひさ)…… 職業. 造形 助手博士。 好きな怪人は 不思議默 イトイト。アンチ巨人なので A -7 年の巨人の 低迷ぶ りにホクホク笑顥。しかし大神いずみが 
日テレに属していること$えるとそれはそれで_の日々。なお〗§プレゼントの当選者発表は商品の^,;上§をもつて代えさせて頂きます。 


無駄に燃える。戦うロボットア 


ニメなのだ—- 


シンメト u 1 


ドッキング！ •ゴルディオンハ 
ンマ！■•ディバイディングド 
ライバー n などの雄叫びが、 
緻密に描き込まれた破壊力のあ 
るセル画の合体•必殺技を発動 
させる。戦闘シーンの迫力は、 
必見。マイク13なるロボも登場 
し、ますます目の離せないアニ 
メである。 

それでは次回は、ゲ—ム批評 
翻訳•テ—プ起こし担当、自称 
にせ女子大生の松平さんにファ 
イナルフユ— ジョン 承認 だ！ 

(岡元建三) 
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かつてゲ—ムは I 人の人間が企画' グラフィッ 

クからプログラムまでをおこなつていた 

そんな時代もとぅの昔のこととなつた。 

今やゲ—ムは複数の人間が各担当に分かれ' 共 

同作業で作り上げていく形が一般的だ 

分業で作り上げられていく中、その個性が平均化 

していく傾向も見られるこれは残念ながら事実だ。 

しかしそんな中にあつても' 会社のカラ—、ク 


smr k— 


リエイタ—のカラ—をしつかりと打ち出し' その 
個性を存分に発揮している作品も一方では存在し 
ている 

個人と個人とが協力し、時にはぶつかり合いな 
がら一つのゲ—ムが作り上げられていく現場 
その現場とは一体 どんなと ころなのだろぅ。 
ゲ—ム批評が注目した作品を通し、ゲ—ム制作 
の現場を じつくりと 見ていきたい。 
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ストリ—トフ ァイ タ I 、 XIMEN 、 マ—ヴルと人気シリ—ズを多数抱える 2 D 格闘帝国カプコン s 
その中でも1めて強い個性を発しているのが「ヴァンパイア」シリ—ズだ。その制作の過程を追ぅ。 


_数奇な運命をたどる 
，「ヴアンバ VKI 

異形の魔物たちが繰り広げる果 
てなき闘いを描：：たカプコンの2 
D 格闘 ゲー厶 「ヴァンパイア」が 
アーケードに登場したのは , 94年の 
こと。 , 95年には続編である「ヴァ 
ンパイアハンター」が発表され、 
この , 97年には最新作「ヴァンパイ 
アセイヴァー」がア ーケー ドに 
並び人気を博している。全く続編 
が作られない作品も多い中で、3 
作目までがリリースされ、家庭用 
ゲー厶 機にまで移植されている 
「ヴァンパイア」 シリー ズは 幸福 
な シリー ズといえるのかもしれな 


い。だが、その道行きは決して楽 
ではなかったようだ。 

そもそも 「ヴァンパィア」はど 
のような成り行きで立ち上がった 
のだろうか。(株)カプコン開発 
本部副本部長、船水紀孝氏は語る。 

「うちに シエ • — キ^~ * というアメコ 
ミがすごく好きな人間がいるんで 
すが、彼が『今 アメリカで モンス 
ターが流行っている。ひとつモン 
スタ ーの 対戦格闘 ゲー厶 を作ろ 
う』と 岡本(岡本吉起氏 •カ プコ 
ン常務取締役開発本部長)に持ち 
かけたのが最初です」 

_動き出した「ヴァンバ 

轉 V ァ j そ果§時代 


当時ヴァンパイアを制作するチ 
丨厶は 他の ゲー厶 に携わってい 
た。だが「それが終わるのを待っ 
ていたら流行を逃すといぅこと 
で、その作業を一旦止めて」(船 
水氏)「ヴァンパイア」は走り出 
した。完成した「ヴァンパイア」 
は基板の枚数的には好調な セール 
スを 記録した。しかしその世間的 
な評価はあまり高くなかった。 
「『インカム 落ちて評判悪い』って 
いわれました」(船水氏) 

更に続編の「ヴァンパイアハ 
ンター」制作の際には「営業から 
『ヴァンパイアハンター』の『ヴ 
アンパイア』はイメージ悪いから 
取ってくれっていわれた(笑ご 


(船水氏)といぅ。しかし「ハン 
ター」は受けた汚名を見事に覆し、 
一躍アーヶードの人気作となった 
のだった。 

それから2年たち、ついに シリ 
1ズ最新作の「ヴァンパイアセ 
イヴァー」が発表された。そこで 
この「ヴァンパイアセイヴァー」 

に関わった船水紀孝氏(企画)、 
ォブジヱグループ、石井誠氏(キ 
ャラクターデザイン)、ソフトグ 
ループ、山崎慎一郎氏(プログラ 
厶)、スクロールグル^プ、京谷 
有紀氏(背景)にその制作の経緯 
を伺った。 
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赤ずきんをモチーフにしたバレッタ。「セイヴァー」の 
新キャラだがレギュラー陣を食ってしまう程個性的だ 


えて作つとかんと元取れんのう、 
という話で。 

編：でも「ハンター」以降はすご 
い人気の高いタィトルになつて。 
そのようにタィトルを育てるのも 
メーヵーの度量の大きさかなと思 
うのですが。 

船：う—ん、 . そうしておきま 

しよう(笑)。 


編：「セイヴァー」のそもそもの 
出発点はどぅいつたものだったん 
でしょぅか？ 

船：「ハンタ I 」が終わってから‘ 
スト—リ—担当の村田と、雑誌用 
に色々とスト—リ—を書いていた 
んですよ。当時は「3」といって 
たんですけど、それをまとめて 
「セイヴァ I 」にしたんです。だ 
からまずスト丨リ—を書いてそれ 
に必要なキャラクタ—を作ってい 
った形ですね。 

編：ストーリーができてからは制 
作はス厶1スに？ 

船：やっぱり面白くなかったり、 
インパクトの少ないキャラクタ— 
が出てきてしまったので、ば—つ 
とやり直しました。キヤラ的にい 
えば、その時から残つているのは 
ジエダとリリスだけ。逆に加えた 
のがキュ—ビイとか。 



ゲ—ムに対するユ—ザ—の ^ P 
的な声はなぜか$氏に we 届 
けられるらしい。「鼉近はタイ 
トル見ると*いてあることが想 
像つくんです(笑)」 


_ゲ—ムの鍵を握る 

今職種、企画マン 

編：企画マンの方はゲー厶制作の 
どぅいつた部分を担当されている 
んでしよぅか？ • 

船：ゲ—ムの企画をする人、もと 
のデ—夕入れる人。バランス取る 
のもキャラのコンセプトを決める 
のもそうだし。 

編：一番要の部分ですね。 

船：安田朗(開発本部第 I 制作部 
オブジェ•スクロ—ルグル—プ長 


¥企画マン 
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その仕事の内容とは 

カプコンには「企画マン」とい 
う職種が独立して存在している。 
はつきりとしたイメ—ジがすぐに 
は湧きにくい「企画マン」。この 
人々はゲ—ムの制作にどのように 
関わつているのか。カプコンで制 
作されるゲ—ムすべてに目を通し、 
r ヴアンパイアセイヴアー」にも携 
わった船水紀孝氏に話を聞いた。 

編集部(以下編)：「ヴァンパイ 
ア」があまり評判が良くなかった。 
それでも続編を作ろうとされたの 

はなぜなんでしょうか？ 

船水紀孝氏(以下船)：「ヴァン 
バイア」の時から続編は作ろうと 
いうコンセプトにしてたんです 
よ。1作じゃなくて2作作って考 


{株)カブ n ン開発本部09本部 M 



企画マンはゲ—ム制作の 

すべて - 闋わ D ます 


船水紀孝氏 


S 孝^-皇 


り易そうで分かりにくい言葉だ。 

九プコンの r 企画マン」という人々は I 体どういつた役割を担つているのか。 









開発現場の風景。各クリエイターは個人個人のブー 
スを持ち、そこで作業をおこなっている。この写真 
で開発中のタイトルはまだ秘密とか。 


かります？ 

船：デ—夕見れば分かりますよ。 
でもやつてる時は分からない。も 
う毎日毎日やつても分からないで 
すからね。 

ゲー厶のキャラクターの設定、 
ストーリーなどといつたソフトな 
部分からシステム面といつたハー 
ドな部分までを視野におさめ、ゲ 
—厶制作全体の舵取りをする。そ 
れが企画マンの仕事だ。チー厶が 
進むべき方向を企画マンが見失つ 
てしまうと、ゲー厶全体がその方 
向性を失つてしまう。 

企画マンはそうした重責を負つ 
ている非常に重要な職種だといぇ 
そうだ。 


「ウ4ンパ y ア J はキヤ i けで1 



2D ゲームの魅力 
を決めてしまうといつ 
ても過言ではないキヤ 
ラ クター たち。そのデザイ 
ンを担当するのは、カプコン内部 
で「キヤラマン」と呼ばれる人々 
だ。では 「ヴ ァンパイア」 シリ— 
ズの制作を通して、「キヤラマン」 
たちの実際を眺めてみよう。 

編：「ヴァンパイア」のキヤラク 
ターはどのように決められていつ 
たんです か？ 

船：もとからラインナップがあつ 
てそれぞれ振つていく形と、みん 
なでという形があるんですが、 
「ヴァンパイア」はみんなでアイ 
デイア出しをしましたね。有名な、 
みんなが知つているキヤラクタ— 
をばつと挙げて、これだよねこれ 


だよねつて決めて、それに対して 
デザイン画を描いていきました。 
それが一年くらい。 

編：キヤラだけに1年間。 

船：かかつちゃつたんですよ 
(笑〇 

編：「セィヴァー」でジエダとか 
バレッタといつた新キヤラが加わ 
つて、特にバレッタなんか異色で 
面白いキヤラだなあと思ぅんです 
が、ああいつたキヤラクターはチ 
丨ムで描かれてるんですか？ 

石井誠氏(以下石)：ジ X ダは I 
人メインがいまして、あとはその 


の場合は もともと 企画の担当 もし 
てたんで、自分で設定し ようと か 
いいますけど、 そうじ やないのは 
いろんな人と話し合ってキャラク 
夕—の大体の像を決めて、デサィ 
ナ—と 詰めながら起こしていく。 
まあすごい企画マンは何でもでき 
るけど、すごくない企画マンはた 
だのデ—夕打ちみたいで。雲泥の 
差がありますよ。 

編：攻撃のダメージなども企画の 
方が。 

船：ダメ—ジも企画。経験上の数 
値というのがありまして、とりあ 
えずその数値を入れておくんで 
す。それからこの攻擊はこのくら 
いで、という基準を一個決めて、 
あとはキャラごとに攻擊重視とか 
スピ—ド重視といった性格がある 
のでそれに合わせてデ—夕を設定 
していくんです。 

編：じゃあ企画の方が間違えると 
大変なことになりますね。 

船：最近は紙に書くの面倒くさい 
んで直接デ—夕で渡すんだけど、 
そこで間違えると取り返しがつか 
ない(笑)。 

編：間違ってるところはすぐに分 




















ただの赤ずきんではなく、狼人間ハンタ I 、 
バレッタ。近代兵器を使いこなす。 


人について勉強しながらという感 
じで。バレッタは結構たくさんで 
描きましたね。 

船：期間的に見れば断然多い。モ 
リガンとかの昔からのキャラを動 
かしてた旧キャラチ—ムで、いつ 
せ—のせで描いちゃえ、つて感じ 
でやりましたね。 

編：そうすると昔の「ヴ ァンパィ 
ァ」から継続して同じ方がやつて 
ぃた？ 

石：大体は、ですね。 

編：その辺り会社にょって違うん 

稼)カプコンオブジェグループ 

場石并誠氏二1 

現 J 


A 5アンパイアセイヴア IJ で# 
2 新キヤ ラ Q 日を 担当した 。現！^ 
一 はデザイナ—同士でケンカにな； 
I てしまうこともあるという。強い 
Sr MUi の表れだ。 


でしょうが、カプコンでは同じ シリ 
—ズは同じスタッフでやられると。 

石：多分、他の人が触るのを許せ 
ないんですよ。だから自分がどん 
なに忙しくても自分でやる人が多 
いですね。 

於才能と饔〇 

_その差が生み出すもの 
編：具体的にキヤラクターを作る 
時というのは、まず紙に描いた物 
を取り込んでモーションを付けて 
いくんですか？ 

R 船：基本のポ—ズ作るの 
つて実はすごく大変で、 
最初に作つたもとのポ— 
ズがそのキヤラクタ—の 
すべてを表してしまうん 
I です。だからそれを作れ 
る人つて、安田を含めて 
_ efe ヵプコンには数人しかぃ 
なぃんですが、そぅぃぅ 
一 iMi 人がまず一番最初の基本 
ポ IK を作るんです。 

. ■編：作るというのは紙に 
仙くんじ‘'な/、てすぐに 
打ち込んで。 

_】沿 . 紙に描いて画面に出 






設定資料から 〜ジヱダ〜 



して。 

石：描いて画面に出して、それか 
らドットを 整理して色を整理して 
といぅ形でやっていきます。 

編 I そこからモ^~ションを… 

船：いや、それができたら攻擊とか 
必殺技のィメ—ジが大概できるん 
です よ。 優れた人が作れば作るほど 
技を企画しなくていいんですよ。 
編：すぐに分かってしまぅんです 
か？ 

船：感覚的に分かるんですよ。だ 
から、スト I の時に安田が元ポ— 
ズを作つているのを見た時に、も 


う全部ィメ—ジが湧いたんです 
よ。こういうパンチをしてこうい 
う拳法を使うんだろうなって。 

編：攻撃バターンを先に決めてい 
るという訳ではないんですか？ 
船：う—ん、決めてますけど。い 
まいちデザィナ—が作った元ポ— 
ズというのは情報量が少ないんで 
す。もちろんそこからキヤラの性 
格やィメ—ジを考えていくんです 
けどね。 

編：その辺はあまりにもポーズが 
死んだ、固まつたものだと… 

船：そうですね。情報量ですね。 


ただ単にパ—ツがついてるという 
んじゃなくて。 

編：それはプログラムにも同じよ 
うにいえるんですか？ 

船：やることないよね。 

山崎氏(後出)：ええ。とりあえ 
ずやることない。 

船：本当に上手い人がやって るモ 
—ションはこっちでいちいち考え 
なくていいんですよ。それをゲ— 
厶に合わせて直していいだけの話 
で。でも下手な人がやるとそこを 
考えないといけない。ボタンが6 
個 あったら 技も6つ ある。 そのた 
った 6個やるのにす ごく 疲れる。 
で終わった後に見るともう凝りよ 
うがない。「どうやっても格好良 
く作れない。描き直してくれ」 っ 
て。 

編：それは「ヴァンパィア」でも 
あったんですか？ 

山崎氏：あると思います。 

船：メィンの人がやっている技は 
やはり経験値が高いからいいんで 
すけど、そこについてる若い子の 
作つたのは同じキヤラでもちよつ 
とまだまだかなと。 

編：そこから経験値を貯めて育つ 


ていく。 

船：難しいんですよね。新人は覚 
えられないし容量も大きくない。 
でも作らなければいけないものも 
すごく多い。で、その I 部だけや 
つてると 全体が何を している のか 
見えないんですよ。それが悪循環 
で。でもそれを教える ことは でき 
ないから、勝手に見て勉強し ろと 
しかいえない。最終的には。 

編：そういった苦労は多いです 
か？ 

石：キヤラのメインがこのキヤラ 
はこういうことしかせえへん、つ 
て植え付けていかないと、突然訳 
分からん拳法使ったり、空手のパ 
ンチを使ったりで、イメ—ジを勝 
手にそらせていくんですよ。それ 
を引き戻さないといけないんで、 
その辺はしんどいなと思いますね。 
編：全然合わないものを作ってし 
まう こともある。 

船：というか、自分がそのキヤラ 
でやりたいことがあつて、それを 
やつちゃうんですよ。でもそれは 
I 人前になつてからやつてよと思 
うんだけどね。 

編：初期の設定どおり作らないで 


「セィヴァ I 」のラスボス、ジ H ダの設定 
図。胸に付いた大きなボタンが目立つが、 
モチ—フはずばり学生服だとか。「ヴァン 
パィア」シリ—ズはコスプレでの人気が 
高いが、ジエダの大パンチもぜひ再現し 
て欲しい。 
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うまくいつたことはないというこ 
とです か？ 

石：そうですよ。「ヴァンパイア」 
の場合は普通にかつこいいだけ 
のパンチとかはダ 
メ。個性が出て 
ぃてそのキャラ 

だからこそでき^^^\邊 
る技だ、とい ^ 
ぅのは〇 K な^^^ / n ^ 
んですよ。カッコいい 
技ばつかり考えていたらダメとい 
う感じで。そういうことでみんな 
鍛えられていく訳です。 

編：確かにモーション的にいうと 
「ヴァンパイア」シリーズが一番 
個性が強いですよね。 

船：難しいですよ、「ヴァンバイ 
ァ」は。 

編：「セイ ヴァ ー」 のジエダとか。 
あのキヤラすごいですよね(笑)。 

石：あれも途中からですね。それ 
まで普通にバンチしてたのが、手 
がズルッと。指がちぎれていたり。 
「いつの間にしたん？」つて聞い 
たら「そんなん、ええやん」つて。 
隠してるんですよ。 

編：お互いに張り合つている感じ 


s につつ船 
吸田女え { 

V ;蜂 S/CI 

II 。ら初つ 
ハかた最思 
?とつ。て 
S だいてつ 
i 目とれ 

明の系わ？} 

、際虫い女氏 
、実昆て蜂水 


キャラマンにはょぐ泣かされます 


石：結構隠すの多いですよ。最後 
まで見せない。見せちやうと横で 
それ以上のもの作られてしまうん 
で(笑)。だから隠すんですよ。 

ただキヤ ラクターの 絵を描くだ 
けでなく、そこにキヤ ラクターの 
イメージを 込めなくてはならず、 
更にはそれがゲーム全体のトータ 
ルイメージから外れていてもいけ 
ない。そして身近には大勢の ライ 
バルたち。実力と経験が物をいう、 
キヤラデザインの 現場はそんな厳 
しい現場のようだ。 



見龙ない部 


11 がな】とゲ — 41 $ 動かない 


ゲ—ムの心臓部。見えないが故の苦労とは何だろぅか。 


プログラムがきちんと組まれて 
いなければ、いくら美麗なグラフ 
ィックがあろうと全く意味がな 
い。ゲームのルールの部分を形に 
していくその現場を、山崎慎一郎 
氏に聞いた。 

編：プログラムはキヤラがで^- 

きてからが本番と いうことに a 

i 

なるんですか？ W 

山崎慎一郎氏(以下山)：そ 
うですね。キヤラアップして 
からプログラムアップしてい 
くので。大体並行してますけど。 

編：キヤラマンに泣かされる 
ことも多いのでは？ 

山：よく (笑)。 

船：キヤラアップー週間前く ； 
らいに全容量の2\3くらい 
来たりして(笑)。「これ画面^. 


出してくれ」つて、どぅすんだよ 
つて。「まだですか？」なんてい 
われた日には(笑)。 

編：プログラムは分担されている 
んですか？ 

山：そぅですね。スクロ —ルの背 
景作る人とデモを作る人。あと、 


(株)カプコンソフトグループ 





樂氏日く「彼は間違いが少ない。スー 
I 。八—プログラマ—ですよ」。ところ 
が当の$は「初/_です」と笑/つ0 







背景-は空！！發が重 s 



ダ ムを遊ぶ楽しみの 
る必要のぁる背景について I 



プレイヤ—のメイン部分作る人と 
末端のプレイヤ—作る人にたいて 
い分けてやってます。 

編：末端のキヤラを作る人という 
のは何を？ 

船：技を作るんです。企画マンが 
つけた当たり判定とかキヤラ送り 
のスピ—ドとかが動かなくちゃい 
けない。それを全部作ります。 

編：そういう部分のチェックって 
大変そうですよね。 

山：「ヴアンパイア」ってすごく 
パタ—ン数が多いですよね。する 
と当たりの種類とかキヤラ送りも 
増えてプログラムするデ I 夕も多 
くなってくるんですよ。で、人間 
だから間違いもしてしまう。 

編：データはどういう感じで打ち 
込まれるんですか？ 

船：例えば、キヤラ送りというの 
は全体が10枚で構成されていた 
ら ' 1バタ—ンを60分の3秒表示 
するとか決めてそれを打ち込む。 
あとは企画が決めた攻撃力のデ— 
夕とか。 

山：紙に書いて打ち込む時が I 番 
眠たいんですよ。プログラム組ん 
でいる時はいいんですが。 


船：今回インパクトゲ—ジシステ 
ムってありますけど、あれの根本 
的な計算が違ってたんだよね。 

山：そうです。 

船：何力月も誰も気づかなくて。 
ロケテストに出したら変なところ 
がある。で、調べていったら、お 
お、違ってる(笑)。 

山：計算式自体も間違ってたんで 
すが、更にデ—夕も違ってたおか 
げでかえってきれいな数字が出て 
尚更気づかなかった。でもそれを 
すごい複雑なタイミングで引くと 
即死するくらいのとんでもないこ 
とになったんです。 

編：素人考えなんですが、そうい 
うの見つけたりって気の遠くなる 
ような作業という気がして。 

山：こだわりみたいなものですね。 

見えないルールを形にしてプレ 
イ^を楽しませるプログラム担 
当は、また、見えない部分の欠陥 
を見つけだし潰さなくてはならな 
い。ゲー厶に命を吹き込むプログ 
ラムの制作は、大変緻密で、かつ 
根気のいる、そんな仕事で あると 
いえる。 


「ヴァンパィア」シリーズの世 
界観を醸し出すのに、背景も大き 
な役割を担つている。背景制作な 
らではの 苦労とは どういつ たこと 
なのだろうか。 


編：「ヴァンパィア」は 
作品ごとに背景のィメー 
ジが変わつていく印象が 
ありますが。 

京谷有紀氏(以下京)： 
前回は例えばフェリシア 
のステ—ジとかそういう 
感じだつたんですが、今 
回は誰のステ—ジでもな 
い、魔界というコンセプ 
卜が先にあつたので。 

編：魔界だからああいう 
感じになつた。 

京：そうですね。でもそ 


んなに魔界魔界してないところが 
多いはずなんですよ。現実味があ 
つて、でもモンスタ—がいてもお 
かしくない空間といぅ感じでやつ 
たんですけど。 









編：背景はキャラ クターとかスト 
—リー とか 世界観と同時進行で進 
むんで すか？ 

京：そぅですね。同時進行で。み 
んなでラフを描いてその中からい 
いものを。 

編：では何バターンも作られる訳 
ですね。 

京：最初の絵はみんなで一日何枚 
も描きます。ドットで描くのはそ 
の中でも一番いい奴なんですけ 
ど。 


場 

現 

の 

ち 

た 

者 

作 

制 

ム 

Tl I 汽車をモチ—フにした背景画。実際に見てみる 
と分かるのだが、いろいろな部分が動いていま 
す。ぜひアーケIドで見てほしい背景のIつだ。 


いて見ないといけない。そういう 
センスが必要なんです。 

京：何色もあるとどうしても暗い 
色が出てきて、キヤラクタ—が死 
んじやうこともありますからね。 
編： 6つボタンに対応した色変え 
キヤラの場合は背景優先で色を決 
めて行くんですか？ 
j 示：背景はこれ以上変えられない 
という時はお願いすることもあり 
ます。 

船：プレイヤ—で使っている色も 
背景のも基本的に同じ階調しかな 
いんですよ。でもそれで描かなき 
やいけないんです。だからそうい 
つたバランス感覚といつたところ 
が非常に重要になるんですよ。 

すべて手打ちで作られたヵプコ 
ンゲー厶の背景。目立ちすぎてキ 
ヤラを殺さない配慮をしながらも 
ゲ^—厶の世界観を作り上げる個性 
を発揮させなければならない。 

自キヤラばかりに目がいきがち 
になるのも仕方ないが、背景にも 
視線を向けてみよう。配慮に配慮 
を重ねた苦労の後が見えてくるか 
もしれ ない。 


編：何人くらいでやつているんで 
すか？ 

京：途中から増えますが、もとも 
とは5、6人で。 

編：1枚描くのにどれくらい時間 
がかかるものなんですか？ 

j 示：ドットだけだつたら早い人で 
1力月、新人さんだと半年かかる 
人もいるかもしれない。 

編：京谷さんはもうエキスパート 
という感じで。 

京：どうでしよう。 

船：エキスパ—卜ですよ。謙遜し 
ない(笑)。 

編：じやあいい背景、悪い背景の 
違いももう十分おわかりだと思う 
んですが。 

京：空気感みたいのが重要でし 
て。背景はキャラクタ—の後ろに 
なるように。例えば赤い色や赤系 
の色を抑えたり。 

船：背景やる人は卜—タル的な絵 
として考えなくちやいけないんで 
すよ。 

編：1画面だけではないから。 

船：で、全体のバランスとか、キ 
ヤラクタ—とのバランスとか考え 
て作らな くち やいけない。一歩引 


カプコンが目指す信頼性の高 
いゲ—ム。それを支えるカプコ 
ンスタッフの現場には、優れた 
才能とそれに裏付けられた自信 
がある。だが、それが自分の個 
性をただ主張するだけでなく、 
共同で何かを作り出していると 
いうコンセンサスに基づいてい 
る点に注目すべきだろう。 

カブコンの制作スタイルがゲ 
—ム作りの理想だというつもり 
は勿論ないが、信頼性の高いゲ 
—ムを作るという一点におい 
て、このスタイルが理想に近い 
ということは、発表されている 
ゲ—ムが裏付けている。そして 
それはカプコンゲ—ムのみが持 
つ個性をも生み出しているとい 
えるのではないだろうか。 







「セィラム」の雨宮慶太監督率 
いるクラウド。「ワンダ—プロジ 
ヱクト J 2」 など個性的な作品を 
生みだし続けるギブロ。そして共 
に数々の名作をプロデュースして 
いるエニックスがが つちり 組んで 
制作されているのがサタ—ン向け 
に発売が予定されている「七ツ風 
の島物語」だ。3つの異なる才能 
がぶつかる現場ではどのよぅな苦 
労があるのだろぅか。 

編集部(以下編)：それでは「七 
ツ風の島物語」の企画の立ち上げ 
の経緯をお教え下さい。 

雨宮慶太氏(以下雨)：まず最初 
に二見さんが「ゲ—ム作りません 


か？」とやつてきたのが最初。そ 
れで、かなり時間をもらつて、ア 
クションとか色々なものを考えた 
んだけど、|番どつぶりつかつて 
やれるものにしようと思つて。そ 
れで僕が昔から考えていた「七ツ 
風」の世界をゲ—ムにしようかと 
いう話になりました。 

編：ゲー厶の開発担当をギブロに 
しようとお決めになつたのは雨宮 
監督なんですか？ 

雨：そうですね。もちろんエニッ 
クスと相談してということはある 
んですけれども。ギブロさんの作 
つたソフトを実際自分で遊んでい 
て、だから非常に楽しみなブロジ 
H クトになるんじやないかと。 


編：では、このお話がきた時の富 
山社長のご感想は？ 

富山徳之氏(以下富)：まずイラ 
ストレ—シヨンを見て、これをゲ 
—ムに入れるのは大変だぞ、と思 
いました。今までとは全然質が違 
う。だから躊躇するところも、最 
初は正直言つてあつたんですよ。 
編：この作品は、ゲームにする際 
の苦労が今までとは大きく違うの 
でしょうか？ 

富：苦労というよりは努力するレ 
ベルが I 段上がることだと思うん 
ですよ。今はそれを100%まで 
もっていく過程なのでなかなか話 
しづらいんですが。 

編：この作品はクラウドとギブロ 


が御一緒に制作にあたっている訳 
ですが、制作の過程で衝突した場 
面などはあったんでしょうか？ 

雨：揉めたというのは無いんです 
が、ゲ—ムをどういう風に形にし 
ていくかという部分で、僕の考え 
ているのと違う形をギブロさんか 
ら提示されて。そこで大きな変更 
というのはありました。一つ大き 
なシナリオというのがあって、そ 
れをどのように解体していくかと 
いう作業があります。そのシナリ 
才を直列で解体していく部分と並 
列で解体していく部分というとこ 
ろは大きく違うんですが、その部 
分が一番大変だったかな。でも、 
もうかなり昔の話なんで忘れちや 











用紙に絵の具で描いてるし、キャ 
ラクタ I も僕がデザインするのと 
同じやり方を原画の人に教えて 
る。まず主線を背景に、マ—力— 
も同じもの買つてもらつて、その 
マ—力—で色つけて、影とか色鉛 
筆でつけたり。頭とかバ—スとか、 
全部イラストで描いてもらつてそ 
れを取り込んで。取り込んでから 
直してもらうから。 

編：それはこれまでの方法とは大 
きく違うものなんでしょうか？ 

富：というか、普通に考えるとそ 
れが I 番いいと思つてもはしよる 
じやないですか。 

雨：線画描いて取り込んで、とか。 
富：一回紙に全部着色するんです 
よ。 それを取り込んでうちのスタ 
ッフがバラしている。だから原画 
レベルでの I つ一つのコマがな 
い。ばらしたパ—ツはそれでおし 
まい。だから量はたくさんありま 
すね。 

編：アニメーションを取り込むの 
ではない？ 

雨：アニメじやなくてパ！ソだか 
ら。アニメだと楽なんです。量だ 
けできればいいから。 


編：各パーッを多関節で動かして 
ぃく。 

雨：そうそう。多関節の場合、驚 
いた顔だけとか目だけとか、必要 
なパ—ツを吟味して描く人に発注 
しなくちやいけないんですよ。そ 
こは一番大変でしたね。量だけい 
つぱい描いてもらうのは楽なんだ 
けど、置もあつて頭も使わな くち 
やいけないというのは、勢いだけ 
でいけなかつたりもするから。 

編：多関節ということで、動きも 
これまでにないものになつている 
んですか？ 

富：逆に多関節だけど多関節に見 
えちやいけないんですよ。ロボッ 
卜を作るときに多関節に見えるの 
はいいんですが、そうではないで 
すから。多関節の技法を使つただ 
けで多関節に見せたい訳じやない 
ので。 

編：自然に動かしたい訳ですね。 

富：イラストレ—シヨンを自然に 
動かすということを多関節でやつ 
てみようということだつたんで。 

編：今回、外部のクリエイターで 
ある雨宮監督の世界をギブロさん 
が表現することになつた訳です 


だったんだと、うなずく部分も結 
構ありましたね。 

編：そういうプロセスを越えてき 
て、今はいい形になりつつある訳 
ですね。 

雨：ベストの状態におさまりつつ 
あります。 

編：今発表されているィラストを 
見ると、これがどのように動くん 
だろうかとすごく興味があるんで 
すが。 

雨：動きはいいんじゃない。ポリ 
ゴンにしなくてよかつたと思つて 
ます。 

二見眞治氏(以下二)：実は 3 D 
でやろうといつて 
怒られたことがあ 
るんですよ。それ 
をやるならこのゲ 
丨ムじ ゃないつ 
て。 

雨：多分ポリゴン 
のほうが楽だった 
ね。その方が楽し 
て誉められたかも 
しれない(笑)。 
覚悟がいるよね、 
2 D は。背景は画 


ったんだけれども、今、最終的に 
は一番最初に書いたシナリオに近 
い形に収まりつつある。ただこの 
ブロセスのおかげで皆の頭にスト 
I リ—が入つたという点は良かつ 
たと。 

編：監督から最初に提示されたも 
のはゲー厶化するには難しかつた 
で ^ ON 力？ 

富：その前に、監督のしたいこと 
を理解する必要がありますよね。 
観念的な部分なので、こちらに十 
分には伝わっていなかつた。だか 
ら話し合いの中で、あ、ここは違 
つたな、という所や、そこはそう 

場 
現 

の 
ち 
た 

者 
作 
制 
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が、その部分で制作現場に変化は 
ありましたか？ 

富：今までも、違った意味での内 
部的刺激はもちろんありました 
が、今回は、特に絵を描く人間た 
ちが今まで以上のことをやらなく 
ちゃいけない。そういう面で刺激 
を受けて一つステ—ジが上がって 
る訳です。そういう意味では影響 
を受けていると思います。僕個人 
でいえば、監督の遊びに対する認 
識に触れてみて、自分の中で抜け 
落ちていた部分を感じて、なるほ 


どそういうことは忘れて 
いたな、と思いましたね。 

編：ではギブロさんと組 
まれての雨宮監督のご感 
想(^? 

雨：まず掛け持ちしない 
ところが違う(笑)。今5 
本入つてますとか10本入 
つてますとか。多いとこ 
ろでは20本とか。こうい 
うのが大体普通なんです 
が、最初二見さんと行つ 
て、今何やつてるんです 
かつて聞いたら、(ワンダ 
丨プロジェクト ) J 2だ 
けだつて。 J 2 しかやつてないと 
ころで大丈夫かなつて。でもつき 
あつていくうちに分かつたけど、 
この人数でも一本しかできないよ 
ね。絶対。 

富：うん、できないですね。 

雨：だからまずはそれが|番大き 
い。自分の中で。 

編：雨宮監督とギブロさんとの間 
では普段どのような形で打ち合わ 
せされているんですか？ 

二：現場レベルの話は直接監督と 
やりとりをしています。 


富：ぅちの企画担当が監督と細か 
く見させていただいているんで 
す。 

編：かなり細かい部分まで監督は 
目を通されているんですか？ 

雨：細かいといぅか、全部見てま 
すよ。ダィアロ—グも|字|句全 
部見てるしキャラクタ—の動き、 
色とかも見てます。逆に僕の知ら 
ないことはないですよ。 

二：現場のスタッフー人|人が監 
督の世界観を理解して、|番いい 
形の表現を作つている。その作つ 
たものに監督がチェックをいれて 
それが返つてくるんです。 


fE ■ 力名；古] V - と隽え 
てらんないんだけれども、どの顔 
の人がどのキャラクタ—作つてい 
るかというのは分かるよ。だから 
映画の現場に近いよね。この人は 
何をしているかというのが見える 
から。 

編：現場から見て監督のチヱック 
は厳しいですか？ 

富：僕はこれからなんで(笑)。 
雨：普通ですよ、普通(笑)。 

二：昔からのエニックスのスタイ 
ルという部分もあるんですが、よ 
り一層個人が作つているというと 
ころが明確になりましたね。もち 


このゲームの主人公ガープ博士。この雨宮慶太氏の 
個性あふれるキヤラクタ—を動かすために、イラス 
卜の各部分をパ—ツに分け、さらにそれが自然に動 
くように工夫されている。秋の東京ゲ—ムシヨウで 
は遊べるものが出展される予定。 



ノ OWIYUWI T 0\1 IYAMA 
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ム制作者たちの現場 



(株）エニックス商品企画本部ゾフトウェア企画部。これまでぶ 
にスーパーファミコンソフト「天地創造」（クインテット/エニ1 
ックス)の^□デュースなどを担当。 


出る。でも、例えば動きが付くと 
して、それは監督とは違う人が付 
けている動きだけれども、それは 
監督の世界の中にあって、監督が 
予想している動きな訳です。それ 
も含めて監督の世界なので統括的 
に見ていただかないと違ってしま 
うかな、と思うんですね。 

編：では逆に現場から上がってき 
たものが監督の想像以上に良かっ 
たという場合はありましたか？ 
雨：とりあえず好きにやってくれ 
というスタンスだから。好きにや 
つて くれと いうことは考えてやつ 
て下さいということ。でも好きに 
やってといって、やっぱり違うも 
のはあとで直すというのもあるん 
だけど(笑)。でも好きにやって 
くれる人はやっぱりいい動きにな 
ってくると思うし。結局人にいわ 
れた通りにやるんじゃだめなんで 
すよ。これは全部やってねといわ 
れた時に、こいつは速く歩くのか 
ゆっくり歩くのかと考えてやって 
みる。そこって結構作家性だった 
りするしね。 

編：分かりました。今日はどうも 
ありがとう ございました。 




g この「七ツ風の島物語」 
>» ■ は' 雨宮監督が10年以上温 
一^めていた「異邦見聞録」奪 
f 元に作られた作品である。 
エニックス' サタ—ン参入 
第1弾ソフトとなるこの作 
品は「黒い風」が吹ぎ全て 
@の物語を失った「七ツ風の 
g 島」に、主人公ガープ博士 
1となつたプレイが新し 
0い物語を示すという物語で、 
M プレイヤ—は' 様々な仲間 
A の力を借りつつ謎を解いて 
f ノいくことで..-\プレイヤー独 
i 自の本を作つていくのであ 
る。発売は今秋予定だ。 



ろん雨宮慶太という一個人の作品 
という部分もあるんですが、そこ 
にはギブロさんというスタッフが 
いないと実現しませんし、それも 
ギブロという会社じやなくて、例 
えばグラフィックの I 人 I 人のス 
タッフがいる。だから監督が個々 
のスタッフの顔が見えているとい 
うのは' エニックスとしては非常 
にうれしいですね。 

編：この「七ツ風の島物語」のキ 
ヤラクターは雨宮監督の個性が強 
く反映されていますが、そこにプ 


ログラムなりデザィンを担当して 
いる 方の個性が出て くる 場合はあ 
るんですか？ 

二：出てます。でもそれはあくま 
で監督の描いたデザィン画をドッ 
卜に起こしたという、一つの制作 
の過程なんですよ。最終的にはそ 
こにプログラマ—の手で動きが入 
って、初めてそこで監督の表現し 
たいものになるか、ということな 
んですよね。だからといってドッ 
卜描いている方は I つの過程かと 
いうと、その方々がしっかり描か 
，ないといけない訳ですよ。 
映画の世界はあまり知りま 
せんけれども、最終的なア 
ウトプットがどうなるのか 
が I 番大事なんですよね。 
編：そういう意味でも映画 
の現場に近いんですね。 

雨：うん。 

富：逆説的に僕はその辺の 
個性が出てない方が良いと 
思うんです。このゲ—ムは 
監督の世界にどれだけ忠実 
にやれるかが命題だと思う 
ので。ただ、そうはいって 
も各個人の持ってるものが 



二見眞治 
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S スタッフの強く思 
取 rANITOJO その狙い 


r 秘密基地」を作るという、特撮もので育つた世代には非常にキャツチなコンセプ 
卜を持つ 「 AZIT 0」。 この作品を作つたのはいつたいどういう人たちなのか。 




秘密基地を作るといぅ独特のコ 
ンセブトで その手の フアンの 注目 
が高かつた 「 AZITO 」。 その 
制作過程を株式会社 ASTEC 
21、 ソフト 開発室、 プログラム 課 
の大堀晴生氏、企画課の山下宣之 
氏に伺った。 


マニアを狙つた 
n ンセプト 


編集部(以下編)： 「 AZITO 」 
制作のきっかけは？ 

大堀晴生氏(以下太)：「シムシ 
テイ」とかが出た時に、「なぜこ 
れで秘密基地作れへんのかな」と 
ずつ と 思つてたんです よ (笑〇 
それでこんな感じのゲ—ムどう？ 


つていつたら、いいね、というこ 
とになつて。 

編：異色な企画だけに不安はあり 
ませんでしたか？ 

大：ありましたね。マニアに受け 
るような内容だつたので、その層 
に無視されたらどうしようと。 

編：制作期間はどれくらいで？ 

大： 8ヶ月ですね。本当に遊べる 
ようになつたのは最後の7ヶ月目 
くらいで、デバッグが大変でした。 
編： プログラム的に苦労されたり 
したことは？ 

大：そんなに高度なことはしてい 
ないですよ。逆にゲ—ムのル—ル 
を固めたりする部分が大変でし 
た。例えば人間動かしますよね。 


それが普通に動いている場合は問 
題ないんですが、たとえば|つ抜 
いた場合に どういう 風になるか。 
そういつたところでたくさんバタ 
—ンがあって。それを|つ一つ清 
していくのが大変でした。 

編： ただ秘密基地を作るだけじゃ 

なくてシミユレーション色も強い 

ですょね。 

太：最初は子供の頃、砂場でゃっ 
てた、ごっこ遊びを追求していこ 
うということで、怪人なんかどん 
どん出して友達と戦つたりすると 
いう形だつたんです。でもそれば 
つかりだと一方通行だなと。で、 
タイムボカンシリ—ズで悪役が変 
なもの売りますよね。あれやつた 


ら面白いんじやないかと思つて。 


r 当時の雰囲気を 
醸し出すために 


編：企画の面で苦労されたことは 
ありますか？ 

山下宣之氏(以下山)：セリフに 
それらし い特徴つけたりするの 
は、自分でテレビ見た経験がある 
ので楽だったんですが、問題だっ 
たのが物とかの説明の部分。昔の 
図鑑の説明とかって結構面白おか 
しく 書いてあったじやないです 
か。ありえないような こと も平気 
で書いてあるし、その面白さを生 
かすためにはどうしようと悩んだ 
んです。 








基地を大きくして怪默、ロボットを作り出す。 


ム制作者たちの現場 
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ゲ—ムのタィプは「シムシ 
ティ」や 「 TOWER 」 を彷‘ 
彿とさせる経営シミユレ—シ- 
ョ ンゲ—ムだが' その内 {谷が j 
マニアの心を捉えて離さな 
い。なんといつても秘密基地 
を作るのだから。当然経営的 
な要素 4 P それらし<なつてい 
る。世間に怪しげなちのを売 
りつけたり' 怪人を生産した 
り。おまけに首領は基地の人 
員の職場環境にまで気を配ら 
なくてはいけない。変にリア 
ルで変に特撮らしいところが 
なんとも愉快な個性的ゲーム 



編：難しいですよね。 

山：いろんな本を調べるんです 
よ。でも古い本じやないとそうい 
のが書かれてない。新しいのはも 
のすごく理屈っぽくて読んでると 
こっちが疲れてくる。でも昔のも 
のは楽しいんです。ずっと読んで 
いても飽きがこない。それを目指 
したくて。 

編：パッケージのビジュアルにし 
ても色あせたような昔風のものに 
なつてますよね。 

大：ああいつた絵は逆に今見たら 


新鮮だと思うんですよ。 
で、どうせやるなら徹 
底的にやろうと思いま 
して。 

編：発売前、途中から 
アニメ風のキヤラクタ 
丨が露出し始めました 
が、そこは何か変化が 

あつて？ 

山：一番初めのコンセ 
プトが20代の後半を狙 
つてみるという形だつ 
たんですが、もう少し 
下の層も狙ってみよう 
ということで。 

編： では 「 AZITO 」 について 
どれくらい満足されていますか？ 

大：狙いはいいと思うんですが、 
「AN 丨 To 」 というゲーム自体 
ィメ—ジが曖昧なところがあつ 
て。例えば博士の絵とかオペレ— 
夕 I の部分とかがどっちつかずで 
結局最後まで中途半端になってし 
まった。その辺が不満かなと。 

山：特に怪人の一枚絵というのは 
昔の方が見れば「ああ」という感 
じなんですが、博士とかオペレ— 
夕—とかアニメにしてしまつたん 


で、そこでかなりギャップが生ま 
れたかな。 

編：オペレーターの顔などにアニ 
メを使うことに葛藤があつたんで 
す 力？ 

山：どっちかに統|したかったん 
ですが、今の若い人はリアル路線 
だと引いてしまう部分があって。 
あとはテレビで怪人がやっていた 
作戦みたいなことももつとやりた 
かったですね。才—バ I なものか 
らささいなものまで。 

編：世界征服のために子供をさら 
ったりするわけですね。 

太：基本は幼稚園バスですから 
(笑)。ゲ—ムの中で、幼稚園バス 
乗っ取りも、世界征服も同じレべ 
ルのものやと設定できるんでこれ 
は面白いですよ。 

「 AZITO 」 は総勢5人のス 
タッフで作られたという。個人の 
趣向が強く反映されたそのゲー厶 
内容も、こうした部分に よると こ 
ろは大きいのだろう。大きなメー 
ヵーの作品とは違った作品が生み 
出される土壌がここには あると い 
うことなのだろう。 
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(左）アイディアファクトリープロデューサー桑名真吾 
氏（右）同社マーケティングマネージャー佐野一直氏。 
佐野氏は同社の広報を担当。だが「広告打つなら CG ム 
ービー1本作った方がいい」（桑名氏）という方針のため 
苦労しているという。「どうやって宣伝すればいいんです 
かっていうから、何か変なことしてページ取ってこいっ 
ていいました（笑)」（桑名氏） 


その評価イコ—ル自分の評価とい 
う認識でみんな作つてますから。 

編：そういつた打ち合わせの中で、 
あるスタッフが前の仕事と違う部 
分で作品に関わることもあるんで 


まず商品として存在する意味があ 
るのかというところから始めるん 
です。要は他のゲ—ムと違ったも 
のかどうかというチェックを打ち 
合わせの時におこなって、個々の 
パ—卜が、自分たちが一番 
能力を発揮できる部分はど 
こかを考える。それから仕 
事の分担を考えるという形 
で。 

編：それは個人の才能で出 
来ることを考えていくとい 
>つ：0 

桑：作った人間がその作品 
に責任を持てるかどうかと 
いうことですよね。 I つの作 
品で、例えば絵を評価される。 


なかったんですよ。こんな気持ち 
悪いの嫌だって(笑)。しょうがな 
いので、僕がテキスト打ったり C 
G のモデリング作ったり。でも、 
他人がやってるのを見て「それ違 
*っ」つてケンカになるということ 
もありますからね。 

編：イメージを正確に伝えるのが 
難しそうなゲー厶ではありますね。 
そういつた、桑名さん自身の中に 
あるアイディアはどのように他の 
スタッフとすりあわせていくんで 
力？ • 

桑：アイディアは僕のもあるんで 
すが、みんなの出したものも勿論 
あるし、社外の人が出したものも 
ある。うちは営業会議とかなくて、 


「厄」そして「厄痛」といつた 
一種不気味なゲ—ムを発表する一 
方で、「スペクトラルタワー」とい 
つたファンタジー基調のゲームを 
制作したアィディアファクトリー。 
不思議なメ I カーである。その開 
発現場の統括者であるアイディア 
ファクトリー取締役、桑名真吾氏 
に話を聞いた。 


個性的問題作 
「厄」の登場 


編集部(以下編)：「厄」は何人 
くらいで作られたんですか？ 

桑名真吾氏(以下桑)：人数的に 
は10名くらいですが、ほとんど僕 
が作つていました。皆やりたがら 



「厄」。そのあまりに独特なビジュアルは他の PS ソフトの追随を許さない。 
f こうした作品を生むアイディアファクトリ—という土壌とは 


英出した個 J 







写真は「厄痛〜呪いのゲーム〜」より。「厄痛」のケー 
ム内ゲーム 「お魚ちやんフォーエバー」は必見。 


「厄」、「厄痛」とは 



いじめられつ子の復醫とい 
ぅキワドイテ—マを扱つた 
「厄」。そしてゲ—ム誌の女編 
集者に自社のゲ—ムを酷評さ 
れてソフト会社の社長が自殺 
するところから始まるドラマ 
を描いた「厄痛」。 

この2本のアドベンチヤー 
ゲ— ムは' 各キヤ ラの視点で 
ゲ—ムができるザツピングシ 
ステムと' その独特な CG が 
大きな特徴である。「厄痛 J 
からはキヤラデザインに怪奇 
マンガ家日野日出志氏を迎 
え、 CG の個性にさらに磨き 
がかかつたと i / v える。 

ちなみに〖厄痛 j の女編集者 
は桑名氏によればゲ—ム批評 
の編集長がモデルになつて5 
るのではないそうだ(笑)。 


だから」つてやらせると、嫌々や 
つてる気持ちがゲ—ムに出てしま 
うのでそれはよくないし、やりた 
い人間をそろえるのもプロデュ— 
サ—の仕事ですから。 

編：お互いをよく理解したうえで 
可能な形ですよね。規模が大きく 
なると難しくなつてくるような気 
がしますが。 

桑：会社を経営している以上大き 
くしなきやいけないということは 
分かるんです。でも、例えばいい 
絵を描きたいとかゲ—ムのシステ 
厶を突き詰めていきたいというと 
ころをプラィオリティの一番にお 
いておきたいんです。 

編：そういつた意識はスタッフ皆 
さん共通で。 

桑：と、自分は願つてます。 

現在制作中の「スペクト ラルフ 
ォース I では1000対1000 
の集団戦闘シーンがあるという。 
この突き抜けた感覚は、若い会社、 
そして若い スタッフだから こそ可 
能なのかもしれない。次はどうや 
つて私たちを驚かせてくれるの だ 
ろうか。 


桑：あります。ないよぅにはして 
るんですが。中心のスケジユール 
管理者は動きませんが、例えばグ 
ラフィツカ—とかはかけもちでや 
ったり。自分で立候補して入って 
くる こともあります。 

編：かなり流動的といぅか。 

桑：自主性ですね。実力のない人 
間は、当然周りが納得できるレべ 
ルのものを出せない訳ですから、 
それが採用されることは絶対にな 
い訳です。例えば絵を描いている 
人間はより多くの人間に見てもら 
いたいというところが根本で、そ 
れは純粋に良いものを描いた人間 
が勝ち取つていく訳で。 


/ 

免 


函挑で戦の 


編：「厄痛」は、「厄」である程度 
土壌ができたところに作つたとい 
，う部分があると思うのですが、ス 
タッフの意識は「厄」の頃と変わ 
りましたか？ 

桑：それは変わりましたね。「厄」 
は発売前のパブリシティは最悪だ 
ったんですが、ロコミで発売日以降 
も売れ続けた。そこで論議もたく 
さんおこる訳です。手紙もたくさ 
んきましたし、ゲーム批評には 
「ふざけるな」と書いてある(笑)。 
そんな中で、プロのア—ティスト 
の方が反応してくれた。例えば怪 
奇マンガを描かれている御茶漬海 
苔先生とか。中で日野日出志先生 
が「厄」みたいなものを作った人に 
会ってみたいというのでお会いし 
て、受取り手それぞれだよ、という 
話で迷いが取れたというか。それで 
続編の話も進んでいったわけです。 
編：「厄」の時にやりたがらなか 
つたスタッフの方も今度は？ 

桑：やっぱりやりたくない人はい 
ますよ。それを「おまえ仕事なん 
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MOB 夕 V トルの 

化恥じない出来を 


シユ—ティングフアン jJSSW のダラ V アスシリ—ズの続編がついにリリ—スさ 
あ制作者たちは、このビックタイトルの続編をどのように生み出していつたのだろ a 


产1作 m 6310年。 2 Q か f 

爭| □になったダライアスの世界 

ダライアスシリーズといえばシ 
ューテイング好きには特別なタイ 
トルだ。 10 年前、 3 画面構成とい 
ぅ斬新な構成でリリースされた 一 
作目から、 94 年に発売された外伝 
まで、美しく華麗なビジュアルと 
演出、 ZUNTATA の小倉氏に 
よる深いサウンドは私たちの心を 
掴んで離さない。 

そしてついに新作が登場。 G ダ 
ライアス。 2 D から 3 D になつた 
ダライアスの世界は、どのように 
して生み出されたのだろうか。 


G ダライアス」の立ち上がり、 

良くも悪くも続編として 



「 G ダライアス」のメインの企 
画からキヤラ クター 、ゲ I 厶コン 
セブトに至るまで全面的に監督、 
担当された、ゲー厶デザイナーの 
阿部直光氏は語る。 

「もともと シユーテイングゲー厶 
が作りたくてこの業界に入つたん 
です。でも、 ちょぅどレイ (去年 
発売された レイ ストー厶)の企画 
が動いている時で何回企画書を書 
いても通らなかつた。そのくせ別 
のジャンルのゲー厶だと OK がで 


る。畜生！ 俺はシユーテイング 
がやりたいんだ！って言っても 
『ぅちにはレイがあるから』つて 
言われて……」。その後、 会社 側 
からダ ライア ス新作の話が舞い込 
んでくる。ダ ライアス といえばシ 
ユーテイング王国タイトーを代表 
するビッグタイトル。以前からシ 
ユーテイングを作りたいと主張し 
ていた阿部氏に白羽の矢が立った 
といぅわけだ。プレッシャーは？ 
「ありましたよ。シユーテイング 


夕 V 卜— 

業務用ア—ケ I ド 
ゲームの制作行程 


ゲ—ムデザイナ—の索案提出 

タイト—では、ゲ—ムデザイナ—のアイデ 
イア害のことを素案と呼ぶ。だいたい A 3 
サイズ2〜3枚程度のもので、ゲ—ムの簡 
単な概要が書かれている。 


プロデュ—サーによる索案の検討 

一^の仕事—/ L たプロデュ—サ—が新しい 
ゲ—ムに取りかかる第|歩。プ□デュ—サ— 
がゲ—ムデザイナ— i ねる擾〇ちある V 0 


プ〇デュ—サ I の企画8提出 

プロデュ—サ—によつて、予算やスケジュ 
I ル、見込み販売枚数などの製品計画書が 
される。 p -.;. 











f ム制作者たちの現場 


ゲー厶を作りたいといぅ気持ちは 
すごく強かつたけど、でもまさか 

ダライアスがくるとは . 。これ 

はへたなものは作れないな…と。 
人気があつてファンを納得させる 
仕上がりでなくてはならないし、 
ここまできてダメだつたら、今ま 
でダライアスの歴史を培つてきた 
先輩たちにも申し訳が立たない。 
正直からだが震えました(笑)。 
でも、チャンスだと思つたんです。 
シユーティング作りたくて、作れ 
なくて、これは俺の最初で最後の 



ゲ—ムデザイナ—株式会社タイト—- 
TG 事業本部 TG 生産開発部第一開発- 
課所属。今回の G ダライアスでは企画か鞭 
らキャラクタ—まで担当。制作の中心人漏 
物。ベストワンシユ—テイングはゼビウス。 
「あれほど八マつたゲ—ムはありません」 


チヤンスかもしれない、と」。最 
初で最後のチヤンス。それは 、 G 
ダライアスを企画から阿部氏を支 
え、ともに制作した大坂誠氏も同 
じ気持ちだつたという。「レイが 
動いているの見ていいなあと思つ 
たんです。自分でも作りたいな、 
と。僕もやつぱりシユーテイング 


が好きで、ゲー厶デザィナーにな 
つたので。企画書書いても下の方 
で止まつてしまぅ。パズルものな 
んかやらされてまして(笑)。最 
初で最後のチヤンスかも…、と」。 
そして 「 G ダライアス」は通常の 
倍以上の人間が集められ、一大プ 
ロジヱクトとして動き始めた。 


魚介類シユ—テイングと して。 

G ダライアスのキヤラクター 


美麗なグラフィックなどと共に 
ダライアスシリーズの大きな特徴 
は、ステージ面の多さとその最後 
にプレイ—を待ちかまえるボス 
キヤラクタ^—にある。それら メイ 
ンキヤラクターのデザインがすべ 
て 魚介類で 構成されているのだ。 
「キヤ ラクタ ーを決めるときは大坂 
と二人で専門の図鑑を沢山買い込 
んで、いろいろ研究しました。果 
てはディープシーアニマルなんて 
いぅ乙0まで見ましたね。その中 
で、今まで出ていなくてシルエツ 
卜的に個性的なものをと考えてチ 
ヨイスしました。」(阿部氏)今回 
の G ダライアスは今までにも増し 


て個性的なキヤラクターが多い。 
メンダコやクリオネ、そして現存 
しないアノマロカリス。「アノマ 

ロヵリスは一応科学者の憶測を元 
に(笑)。エイトフイートアンプレ 
ラ(メンダコ)などは最初はザコ 
キヤラで考えてたんですが、モー 
フイング機能を使つてみたいと考 
えた時に、もしかしたらいいキヤ 
ラ クター になるかも、と考えまし 
て。実は企画当初はモーフイング 
が使えるかどぅか分からなかつた 
んですが、出来る一と信じて進 
めちやいました(笑)。こんな考え 
本当は危険なんですが、結果的に 
出来たので良かつた。ジエンブ 


企画書承認 

この承認を得るまでが難事業。販売や店舗 
の意見を取り入れることもあり、この段階 
で様々な意見の折衷案を取れば取るほどダ 
メゲ—になる可能性が高いようだ。プロデ 
ユ—サ I の腕の見せどころ。 


プロジ H クトチ実望_ 

チ—ム構成はだいたいプロデュ—サ— (1 
名)、ゲ—ムデザイナ— (--〜2名)、プロ 
グラム (2 〜 6名)、キャラクタ— (2 〜 1 
〇名)、サウンド(--〜2名)、デザイン 
(1 名)、ハ—ド (1 名)' パプリシティ| 
(1 名)で構成される。また、ギミック付き 
屋体の場合はこの他にメカ (- 名)が入る。 


中間ロケ—シヨンテスト 

だいたい3力所程度で秘密裏に行われる。 
インカム自体より' プレイヤ—の意見を反 
映させるのが目的。 


最終ロケ—シヨンテスト 

中間とは変わつて' インカム重視のロケテ 
スト。全国規模で大々的に展開される 。 U 
の結果によりだいたいの出荷枚数が決定。 


マスクアップ 

キヤラクタ—の締め切り。 


マスタ—アツプ 

プ□グラムの締め切り。ここでゲ—ム完成 
となるが、その前日までスタッフの血のに 
じむようなパクチェックが行われている。 


品質管理 

この部署はタイト—最強のゲ—マ—が揃つ 
ており、ゲ—ムプレイを繰り返し最終仕様 
と相違点がないか最終バグチヱック、確認 
作業を行/つ。この部署から連絡が入るとブ 
ログラマ—たちは顔面蒼白となる。 


屋産〜そして販売 

すべて終了。ここまでの作業は約1年から 
1年半かかるという。 
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大坂誠氏 

株式会社タイトー TG 事業本部^ 
T G 生産開発部第一開発課所属。 
G ダライアスでは企画部分やキャ 
ラクターなどサブ的なポジション 
f で阿部氏を支える。ベストワンシ 
I ューティングはスペースハ 1>アー8 
…日く r この作品を見て、 

自分でもゲームが作り 




氏は言う「やはり、続編を作るこ 
とになってボス戦は外せないと思 
いました。かつこいいのにしてや 
ろうと。とにかくボスはデカくし 
たかった。自分なりに 一作 目の時 
ボスはデカいという印象がありま 
したし。外伝の時に少しボスキヤ 
ラが小さい印象がありましたから。 
特にシーラカンスで すね。一作 目 
で一番最初に会うボスキヤラがシ 
—ラカンスなんですよ。どんなに 


シュ I ティングが苦手なユィザー 
でも会えるキャラグ ター なので、 
こいつは外せないと思いました。 
でも、キャラクターの適正の大き 
さといぅのはあるんですよね。今 
回は大きくしすぎたのも若干あり 
ます。(笑)」。 


G ダライアスボスキャラクタ—設定資料。設定は阿部氏を始めタイト—スタッフによるも 
のだが' 最終的にデザインをクリ—ンナップし仕上げるのは初代ダライアスから G ダライア 
スに至るまで、タツノコプロダクションの小川氏が担当している。上：<^40ボストライポ 
ッドサ—デイン。下：ボスクイ—ンフォッスル。 


リオン(クリオネ)やアコ1デイ 
オンハザード(アノマロカリス) 
などもモーフイング機能を使って 
作ってますね。」 G ダライアスは全 
15ゾーン。すべての面を埋めるの 
はかなり大変な作業だったよぅだ。 
ボスキヤラを一つ作るのに仕様が 
出来てから1力月かかるといぅ。 
「クイーンフォッスルといつた今ま 
でいたキヤラクター ( シーラカン 
ス)でも、やはりいろいろ変えて 
ますから。寝ないでやつて2〜3 
週間。最終調整をして+ひ。『命の 
始まり』じやなくて終わりを見て 


しまいました(笑ご。そんな阿部 
氏と大坂氏の一番のお気に入りキ 
ヤラクターを聞いてみた。「私は卜 
ライポッドサーディン(サンキヤ 
クウオ)ですね。ダライアスシリ 
—ズのキャラクターは海の世界の 
ものが多かったので、あまり地上 
を歩くキヤラクターつていなかつ 
たんです。この生物は本当はあま 
り動かないんですよ。だから動き 
は想像です(笑)。本物は体が華奢 
なので、キヤラクターとして成り 
立つか不安はありました。でも、 
なんとか形になりました」(阿部 
氏)。また大坂氏はクイーンフオッ 
スルの異種として作られたファイ 
アーフオッスルが一番好きだとい 
う。「クイーンフオッスルと同じよ 
うにがばっと自機に食いつくんで 
すが、下顎が長いせいか威圧惑が 
あるんです。考えたものより出来 
上がったもののほうが良い。頭と 
尾びれが炎で動きがフィジカル。 
サウンドもあの面は最終面のもの 
がかかるので熱い戦いに(笑)」。 

ダライアスというゲー厶におい 
てボスキヤラクターはかなり大切 
な大きなウェイトを占める。阿部 









基板の性能に泣かされましたが' 
良いものが出来たと思つています 


ゲー厶の陰の立て役者プログラ 
マー。 G ダライアスではキヤラク 
ターの動きを再生させたり、キヤ 
プチヤービー厶といつたシステム 
部分など、企画が考えたアイデイ 
アをゲー厶に再現させるのが彼ら 
の仕事だ。チーフプログラマーを 
務めた大槻朗氏は今回の 「 G ダラ 
イアス」は作業が難航したと語る。 

^ 「シユーテイングに限 
らず、ゲ1厶はみ 
んなそうなんで 
すが、ゲ— 
P 厶 S と 


li 
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なる部分を最初に作り始めて、そ 
れを煮詰めて行くのが普通のやり 
方なんです。ですが、今回は作業 
が急に押してしまつて煮詰めがう 
まくいきませんでした」。今回の 
作品でいうと核はボス戦やキヤプ 
チヤービー厶によるキヤ ラクタ ー 
のキヤッチといつたもの。またキ 
ヤプチヤーしたキヤ ラクタ ーをビ 
1ムにしたりといつた一連のシス 
テムだ。大槻氏はその調整をもつ 
としつかりやりたかつたと 言う。 
「初めて顔を会わせたメンバーが 
多くて、意思の疎通をとるのに苦 
労しました。ダ ライアスく らい 夕 
イト ルが大きくなつてし まう と、 
思い入れの強い人も出てくる。 

F , これは制作側だけの話 
ではな：一んですが、ダ 
ライアス はこういう も 
1 ! srt #) 0 のとい う 固定観念が強 
苑分^:げ」脈 くなると、作りづらい 
^ ^ ^ものがぁりますね」。 
raAnsT ^ AT 大槻氏は ダライアス2 


も手がけたベテランだ。 G ダライ 
アスの前はドライブゲー厶やガン 
シユーテイングなど筐体ものを中 
心にやつていたといぅ。今回の G 
ダライアスで、そんな大槻氏の腕 
の見せ所は？ 「やはりクリオネ 
やアノマロ カリスと いつたキヤラ 
クターに使われているモーフイン 
グ部分ですね。プログラムのチー 
厶の中にそぅいつた技術がかなり 
得意な人間がいまして。モーフイ 

ング自体は大した技術では- 

ぁりませんが、 タイトー 
の FX ボードはモーフイ 
ングを再現するには CP 
U パヮーが足りないんで 
す。その限界の中でかな 
りいい絵が出来たと思つ： 
ています。多少処理落ち 
もぁりますが、ボス戦は 
素晴らしい絵を見つつか 
なり快適に遊べると思い 
ます」。キヤ ラクタ ーの動- 
き自体は企画やデザイナ 


て再生させた。また、中ボス以降 
ザコキャラに至るまでの動きなど 
もソフトで作つているそうだ。魚 
の動きをそのまま再現するのでは 
ゲームにならない。そこで魚から 
離れすぎない範疇でゲー厶的にア 
レンジを加える。「だから、きつ 
とこのゲー厶を魚に詳しい水族館 
の館長さんなんかが見たら、全然 
違うつて言うんじやないでしょう 
か(笑)」。 



ノ 
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丨が既存のアニメーシヨ 
ンの出来る CG ツ^—ルを 
業務用に作り直し、作業 
して入れ込んだものを見 


大槻朗氏 i 

プ〇グラマ—。株式会社タイトー 11 
TG 事業本部 TG 生産開発部第一開発課所属 。I 
G ダライアスではメインプ□グラムを担当。ベス1 
トワンシユ—テイングはグラデイウスとダライア 
ス ( 一作目)とのこと。 r 今プレイしても古く感じ 
ない作品。すごいことです j (犬槻氏)。 
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P ヤーした敵キャラを 
ナることにより、より 


厂 G ダライアス」〜歴史はここから始まる 


:タイトー/機種：アーケード/発売年度：泊7年（現在稼働中） 



シユーテイングマニアの熱い 
支持を受け続けているダライ 
アスシリ—ズ。第 4 作目に崩 
たる本作は' 敵をキャッチし、 
オプション化したり、またそ 
の敵キャラをビ—ムや沭孤に 
変換可能といつた特殊泡シス 
テムをもつた作品だ。',今回2 
D から 3 D へとその表現を変 
えてはいるが' ゲーム自体は 
あくまで 2 D で展開。そのた 
め' 分かりやすくレイスト| 
ムなどで感じられた、ある種 
の違和感は感じ Bn ない夕そ 
の分 3 D としてのキャラクタ 
I の見せ方などといつた演出 
は美しく'かなりのクオ U テ 
イを見せて S る。難易度的に 
はかなり萬 S が' 一見の価値 
ありと3つた作品である。 


バーみたいな面だと言われてます 
けどね」。 

インタビューの最後に阿部氏は 
この作品は良くも悪くもダライア 
スなんで…と付け加えた。「いわ 
ゆるブランド化した作品なので。 
真の評価はつきにくい。結構つら 
いですね」。 

タイトーというメーカーを代表 
するビックタイトルなだけに、そ 
こには制作者の様々な葛藤があっ 
たようだ。ファンが求 
めるダライアスらしい 
もの、だが、らしいだ 
けでは保守的になって 
しまう。加えて、今シ 
ューテイング自体ロケ 
丨ションの中で苦しい 
という現状がある。だ 
が、ただシューテイン 
グとして遊ぶだけでな 
く、この G ダライアス 
は表現している世界の 
素晴らしさがある。願 
わくばサウンドもきち 
んと聞こえる環境で多 
くの人に体感してもら 
いたい作品である。 


テ—マは「誕生」。 

ダライアスシリ—ズの起源として 


タイト ーシユーテイングはダラ 
イァスシリーズに限らず、世界観 
重視の作品を作り続けている。そ 
の中で重要な位置を占めている Z 
UNTATA によるサウンド。ダ 
ライアスシリーズはすべて ZUN 
T A T A の小倉久佳氏が担当して 
いる。企画の阿部氏は、本作のコ 
。ヒー「君は生命の始まりを見る」 

といったものや、今までにない細 

かなストーリー設定についてこう 

語る。「実は、これは対小倉用と 

いう気持ちもぁって。私はすごく 

小倉の曲が好きなんです。小倉は 

いつも深くテーマを考ぇて曲を作 

るんです。でも、小倉はこんな設 

定なんて見ずに自分の世界でいい 

曲つくちゃうんですけどね(笑)」。 
そして作品のテーマ性については 
こう続けた「今回のテーマは誕生 
というものなんです。舞台は ダラ 
イアス シリーズの中で一番最初で 
す。 ダライアスの 2は1 の 何万年 
後というすごい未来なんですよ。 


外伝が1と2の間の話。なら僕は 
始まりを描きたかつた。一番オリ 
ジナリティも出せそぅだつたの 
で。ですからクリオネの面が真の 
最終面です。タイトルも GENE 
SIS (起源.創世記)ですし。 
周りの人間からはスクリーンセイ 
























今回取材にご協力頂いたメーカー各社からプレゼント: 
頂きましたので読者の皆様にプレゼントいたします。 


BENGUS 氏直筆 
サイン&イラスト入り 
QUIZ なないろ DREA 
虹色町の奇跡 B 全版ボス 



第2特集 

大プレゼント 



多様な場所から 
生まれてくる 
ゲ—厶たち 

会社の^校から ti / JS とするゲー 
ムまで个く興なつた様々なメ—力 
I の制作现埸を、細部からそして 
I 歩*;|いた祝):(から眺めてきた 
八/ N の取材を終えて 1 C 味深く思 
つたのは、各 メー カ—から発 ^さ 
4るゲ—ムが、その制作现坳の小分 
叫^を火に兌ポに反映しているこ 
とだ。 

制性と HI . I にあふれたクリエィ 
夕—たち。ばらばらに伽性を 
七張しているように兄えて、その 
実、令休としての ィメ— ジを兄 w 
に作りだしている 
もしあなたがゲ—ム制作を fl:*K 
にしたいと«えているならば、^ 
味のある メ ー カ ー のゲームを とこ 
とんまで遊んでみようきつとそ 
の•小分叫：：从が ( A - わってくるはずだ 
あなたが好きなそのゲーム奸 
きな邱 III はいくつも乎げられる こ 
とだろうだが木 M l に好きなのは 
そのゲームの制作现埸の^ liH ^ c な 
のかもしれない 
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ゲーム批評 8 月号増刊 http :// www . mediagalaxy . co . jp / nnicrodesign / index.html 


K o y コ漏 ^^ 

H なぜこのような盛り上がりを MMX は見せているのか 

MMX パソコンがもた5す娜夢 

■97 年上半期、メーカー製のパソコンは MMX に集中した。インテルは、 MMX を次世代 CPU 
の標準仕様と目論み、次々に MMX 対応 CPU を出荷している。だが一向に MMX 対応ソフト 
は充実せず、その技術には疑問が残る。はたして、 MMX は本当に必要なものなのか。 

MMX パソコンは欲しいですか？/ MMX は本当にニュース（朗報）なのか/そもそも 
MMX 対応プロセッサとは何か？/ CPU パフオーマンステスト/ベンチマークテスト 
を分析する/そしてこの CPU がいけてる _ 


A5 判/132ページ 
定価880円（税込） 


ある実例をもとに言及するルポルタージュ 

圏サボ-卜は挪バソコ : /SS 

いまやユーザーにとって、パソコンのスペックに比類する価値を持つメーカーの 
サボート体制。いまや、サポート体制の不備による混乱から抜け出た感もあるが、 
本当にユーザーはメーカーのサポートに满足しているのであろうか。そこで、ユ 
ーザーが本当に必要とするサボートの現状をキチンと検証してみたい。 

メーカーサポートの価値を考える/消費者救済を念頭に、「我』を捨てたサボ 
一トシステムを/メーカー側から見たユーザーサボート/シヨップ • 独立系 
サポートに見る r サービス業」としてのサポート 

ソフト&八ード批評、連載陣も絶好調！！ 


№ 1 コ漏 

•MMXttUIK ： ニユース11997 

セ W と WTO*!? |- 

二 r メ-一加 Ly«*?AP 
•^ン，ィアム nv コン 3«HMn Ijuit 


Vel .3 


ff IM—I 一 I T 「『 'fl'l—r —r … . m/L 


U6 A MACA/mf^-^m I 


0 八ードディスクの遥択 

自作パソコンの性能が変わる？ 

容置とスピード。八ードディスクに求められる性能は非常にわかりやすい。 

しかし、以外と発売メーカーによって技術の差があることは知られていな S *ita a 

し、。決められたように横並びののスペックの中でハードディスクは自作の に^^^_ r 

スペックにどこまで影響をもたらすのか。またベストな選択とは？ ^ 

■ハードディスクの仕組みと役割 ，cy コン明嫌棚ゎ*?ン1 

■規格の違いはとんな影響をもた5すのか？ ^ 

■現状のベストな进択とは？ _ 

•PC 自作派 PART- 1 _PC 自作派 PART_3^^^ ——^ 

メディアジャンキーに送る「メディア王」 10万円で最強パワーパソコンを作る 

•PC 自作派 PART-2 籲 PC 自作派 PART-4 

デスクパワー SX をケースだけ使う ペンテイアムプロマシンを作る ほか 


好評発売中！！ 


編集.発行マイクロデザイン出版局 

〒104東京都中央区湊2— 4—1 マイクログループビル 











































Writer 相療祐 M 

PLAYTIME 40 時間 





ぅべき何か' 評価すべき何か、そんな 
価値を持ったゲ—ムを、本誌自慢の批 
評陣が真剣に批評する。これはそんな 
コ—ナ I です。あなたは何を感じたで 
しよラか。 


ムソフト批两 


タク1 h イクスオウカの發を 
破れなかつたソフト 


発売前から様々な話題を集めた FFT がついに発売された。 
その実力は前評判に違わず優れた物だったのだろぅか。 


スクウェア製 SRPG 
としての発売前の不安 

前作の感想……と表現してもい 
いのだろぅか？ 

「タクテイクスオウガ」は私に 
とって最高の SRPG だった。操 
作性から物語構成に至るまで、制 
作者の努力とオリジナリティが溢 
れていて、プレイしている最中も 
常にじんわりと心地よさが伝わつ 
てくる、珠玉のゲームであつたと 
記憶している。 


それを制作したスタッフ達が今 
度はなんとスクウェアからの作品 
発表である。おまけに番外編に値 
するとはいえオモテ向きは FF シ 
リーズなのである。これが驚かず 
にいられよぅか。 

実際、スクウェアの SRPG の 
レベルの低さには、これまで何度 
泣かされてきただろぅか。「パハム 
. —トラグ ーン」 しかり 「フロント ミ 
ッション」 しかり、前評判は相変 
わらず素晴らしいものの、内容の 
粗さには憤慨することはあつても、 


感動した覚えはほぼなかった。 

特に前者の「パハムートラグー 
ン」はひどいもので、クリアまで 
に1日ぁれば十分なほどの安易な 
バランス調整に、失望させられて 
しまつた。 

以来、私にとつてのスクウェア 
の シミユレーションゲー 厶は鬼門 
でぁった。そのために今回の制作 
発表の際も、非常に複雑な気分で 
素直に喜べなかつた……というの 
が正直な感想である。 

なんせ SRPG という点では、 


オゥガシリーズは絶品である。 

第一弾「伝説のォゥガバトル」 
は斬新な プレィ システムから 、 S 
RPG を得意としない一般人にと 
つては、かなり敷居は高いものの、 
制作者のこだわりを世に知らしめ 
る 作品で あると ともに、次作への 
布石となる記念すべき作品だつた。 

この第一弾があればこそ、文頭 
にあげた「タクティクスオウガ」 
で全てが開花したのである。見事 
な「原因と結果」の関係になつて 
いる2作品だつた。 












管 一 A % J7h 



時間の概念を入れた4 D バトルはより喃み応えを增した。 


なににせよ制作者の尽き果てぬ 
努力と探求心が、プレイヤーの心 
を捉えて離さない作品へと繫がつ 
た最高の例かもしれない。 

しかし、である。 

正直言つてスクウヱアといぅ会 
社が、そんなオウガ陣の自由な発想 
への足枷に見えてしまつたのだ。 

無秩序なヘッドハンテイングな 
どの暗い噂に関しては、資本主義 
社会ならばそれも仕方がないとし 
か表現できない。プレイヤーとし 
ては、そのようなお家事情的なド 
タバタに目く じらを たてる よりも、 
むしろ犠牲が大きいほど高品質な 
物を作つてほしいと願う気持ちの 


方が強かった。 

単純な発想だが、購入者はいつ 
だって「よりよい物をより安く」 
入手して、末永く楽しみたいので 
ある。最高の人材を手に入れた限 
りはぜひとも頑張ってほしいと考 
えていた。その一方で希望と同時 
にわき上がる 

新たな環境と組織といぅ巨大な 
ものが、オウガ シリー ズで芽吹い 
たスタッフ達の才能の低下を招く 
羽目にならなければいいが、との 
危惧も隠せなかった。 

朱に交われば赤くなる、と同じ 

く、スクウヱアブランドの悪い部 
分の影響を多分に受けねばいいが、 
と疑心^^の日々であった。 

丁寧な作りにも関わらず 
感じられる幾つかの要素 

そぅした心配をよそに、制作発 
表時以降、華やいでいた各ゲー厶 
誌の特集記事も、いよいよ加熱す 
る中、「品質向上のため」を名目と 
する数力月の発売延期の後に 、 F 
FT はついに店頭に姿を現した。 

販売開始後も順調な滑り出しだ 
つた様で、コンビニ、量販店ともに 


品切れが相次ぎ、予約者以外は入 
手困難な地区も発生した様子だ。 

入手したあとにすぐさまプレイ 
してみた最初の感想は、「丁寧な出 
来具合」だとの想いであった。 

反面、不安であった部分も現実 
となつた。どうしても納得しきれ 
ない欠点も目立ったのである。 

さて、ゲー厶性の部分はといえ 
ば、 難易度もプレイヤ I の頭を悩 
ませる程度に調整されているし、 
ジョブやアビリテイシステムは、 
なかなかコレクター魂を刺激する 
ものだ。 

経験値も程良くたまるので 、 R 
PG お定まりのレベル上げに泣く 
ことも少なくてすむ。特にセーブ 
に関しては FFI と同じく PS と 
は思えぬほど、目を見張るような 
スピードで好感を持てた。読み込 
みもそれほど気にならない程度で 
いいと思う。 

そんな中で残念だったのが、操 
作性や物語構成にストレスを感じ 
させる点だ。 

まずはシステム面。 3 D マップ 
は回転させることによつて、どの 
角度からでも敵味方の位置が確認 


可能となってはいるものの、やは 
り建造物の陰などに隠れて見ぇな 
い部分も随分と多い。どうせなら 
ば、真上から俯瞰できる機能があ 
れば更に満足のいくものになった 
のに、と tili してしまつた。 

派手な演出は十八番だから、多 
少の見にくさは割り切らなくては 
ならない、というものではないだ 
ろう。ほんの少しの心遣いができ 
ていない部分に制作者サィドの不 
親切さを際だたせる。 

他にもランダムバトル以外にも 
トレーーーングモードがあれば、助 
かったのだが、筆者の運が悪いの 
か、 バトルの発生率が低くて思う 
ように戦闘とぶつから f 苦労して 
しまつた。せつかくキャラクター 
を育てるのが醍醐味のシステムな 
のだから、育成方法や場所に関し 

てもアフターフォローがほしかつ 
たところである。 

敵と見方が見分けにくいのにも 
躊躇してしまった。狭い空間に複 
数のキャラが入り乱れるとなにが 
なんだか分からない。あやうく味 
方を殺しかけたのもザラである。 
色分けなどで、もう少しハッキリ 
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• ライタープロフィール _ 

相原祐里（あいはら • ゆり） 

雑多なコラムを書く傍らで、ちゃんとした制作活動 
もやっている。とんでもなく口の悪い女。口ーブレ 
よりもシミュレーシヨンが好みです。 


タクティクスオウガ [ S . RPG ] 

メーカー： クエス ト/機種：スーパー ファミコン/ 
価格：¥11,400/発売日： 1 95年10月6日 
「ファイアーェムブレム」シリーズと並び賞される SR 
PG の名作。ファンタジー世界の戦乱を舞台にロウと 
カオスという2つの正義に揺れる主人公が描かれる。 


ファイナルファンタジー 
タクテイクス [ S ， RPG ] 


メーカ—： スクウェア/機種：プレイステーション/価格：¥6,800/発売日： ’97年6月20日 



詳細なチュートリアルは本作でも受け継がれている。 


作品がォゥガの縮小版になってし 
まつた事実である。おまけイベン 
卜で FF らしさやオリジナリティ 
を付加したつもりらしいが、シス 
テム面に独創性を感じられず、ど 
ぅしてもォゥガの表面をなぞった 
といぅ印象が強かった。 

よってプレイ後も、壮大なドラ 
マを背景に持つゲームでありなが 
らも、どこか「小さくまとまつた 
作品」とのイメージが残る後味で 
あった。 

FFT はオウガという固い殼を 
破れなかつたのである。 


った。そしてその行為によって違 
和感なく主人公と同化し、まさに 
独自の正義の在り方を貫けたので 
ある。 

ラム ザに至ってはそれがない。 
与えられた一本道のレールを邁進 
するのみだ。制作者サイドが差し 
出した一方的な物語を迪っていく 
手法は、想像力を紡ぎ取る要因に 
なる危険性が否めないだろぅ。つ 
まりはプレイ^ -1 は視聴者であり、 
傍観する立場へ追いやられるので 
ある。 

キヤ ラク ターの心理は、 プレイ 
ヤーの気持ちではなく、制作者側 
の意図である限り、どぅしても両 


関連作品 


者の間は乖離してしまう。へたす 
れば自由度を喪失した、単なる押 
しつけになつてしまう。 FFW の 
エンディングにみた、作り手側の 
自己満足で集結するのと同様の危 
険が つきまと うのだ。 

しかもまた、主役•脇役を通し 
てキャラクターの個性にずば抜け 
た特異性のない凡庸なものが多い 
ためにインパクトが弱く、どこか 
感情移入しきれないのが惜しかっ 
た。このゲー厶は歴史が主役であ 
つて、人物はオプションといった 
印¥ら受けてしまつた。 

戦闘システムを重視した作りで 
あるがゆえに、肝心の物語部分に 
希薄なイメージがつきまとう。戦 
闘と物語の両者を融合させた作品 
こそが、 ゲー厶 として目指すべき 
あり方だと考えるのだが、どうで 
あろう か。 

話が進展する中で、時折ふと取 
り残された感じを受けたのは、そ 
のせいだろう。 

後半、物語が急速に走りすぎた 
のも不自然で、制作の時間のなさ 
が伺い知れる結果となつた。 

最後に 言える 憂鬱な点は、この 


と区別するようにできなかったの 
か？リアルで美麗な視覚にこだ 
わる割には、肝心の気遣いがない 
と落胆してしまつた。 

I 本道の物語展開に 
置き去りにされる寂しさ 

物語構成に閨して述べれば、全 
体を漂う陰鬱な宗教臭さや、決し 
て完全なる正義の味方ではなく、 
大義を持ちつつも迷いの中に浸る 
主人公の立場は、ラストへの嫌な 
予感を彷彿させる。エンターテイ 
メント 性を重視したというよりも、 
むしろ制作者の個性が強調された 
がゆえに、受け取る側の好みが、 
かなり分かれる独特の雰囲気だ。 

オゥガのデニムも今回のラ厶ザ 
も自分のスタンスに悩みながら行 
動している。 

ところがデニムの場合は、彼の 
言動が話の本筋を極端に変えるだ 
けの力があり、分岐点も非常に重 
要な部分で取り入れられていた。 
物語の節目ごとに貴重なターニン 
グポイントが設けられ、プレイヤ 
1自らの考え方やスタンスにそつ 
た今後の道を選ぶことが可能であ 










スクウェア作品らしく画面の美麗さは特筆すべきもの。 




/?f 猶 © 



フアイナルフアンタジ_タクテイクス 


主役は個々のキヤ ラ クター よりも 
軍勢にあると言えるだろぅ。「才 
ウガ J でもプレィヤーは主人公の 
デニムを通して物語にかかわって 
いくのだが、ひとたび戦闘が始ま 
ると、彼とて集団の一人に埋没す 
ることになる。重要なのはキヤ ラ 
クターの特性を生かしていかにバ 


丨ザー層が広がった結果だろう。 
まずは商業的に大成功というとこ 
ろだろうか。 

実際 「 FFT 」 では、一般層に 
SRPG の魅力をわかりやすく伝 
えるために「オウガ」と 「 FF 」 
の融合という大きな挑戦を試みて 
いる。画面構成などゲー厶の大ま 
かな枠組みは「オゥガ」を用い、 
システム部分は 「 FF 」 を軸にし 
ているというものだ。その結果、 
ゲー厶の内容は純粋な SRPG と 
いうよりも、 FF に象徴されるス 
卜—リー主導型 RPG の戦闘部分 
をタクティカルコンバット形式で 
行っているという印象が強い。 

一般に SRPG ではボードゲー 
厶の手法を用いて複数の軍勢が衝 
突する過程が描かれ、ここがゲー 
厶性の肝となつている。そこでの 


い、一般層ばかりか コア 層からも 
そっぽを向かれるといぅ状況が続 
いてきた。このよぅな背景の中で、 
SFC で高い評価を得た「タクテ 
イクス オゥガ」(以下『オゥガ』) 
の開発スタッフを迎えて開発•販 
売された作品が「ファイナルファ 
ンタジータク テイクス I (以下 
『 FFTJ ) である。ゲー厶デザイ 
ナーは「オゥガ」 シリー ズで一躍 
有名と なった 松野泰己氏。販売面 
でも好調な売り上げを記録し、初 
回 60 万枚を出荷。現在までに lo 
〇万枚のセールスを記録してい 
る。 SLG としては SFC 版「ダ 
1ビースタリオン01」に続くミリ 
オン達成だ。これは「オウガ」の 
フアン及び潜在的な s R p G ユー 
ザー層に加え、ス クウヱアの 新作、 
しかも FF のフアンが加わって H 


SRPG で初の 
ミリオン出荷を達成 

「ファィア ーエム ブレム」に代 
表される、いわゆる シミ ユレ ーシ 
ョン RPG は、熱狂的な ファン 層 
を持ちながらもなかなか一般層に 
広がらないジャンルだ。これまで 
のセー ルス枚数を見ても、 50 万枚 
が上限といぅのが市場の限界のよ 
ぅに語られてきた。これはこのジ 
ャンルの魅力の本質が、何度も挑 
戦を繰り返して最適な一手を見つ 
けだす詰め将棋的なストィックさ 
にあり、ここが一般層から難解な 
ィメー ジを持たれている ことに あ 
る。だが、コア層からはここが熱 
狂的な支持を受けている部分でも 
あり、安易に戦略性を削ると作品 
がただのヌル ゲーになつ てしま 










ィ編成などが今一つわかりにくい 
またパーティの構成人数が少ない 
だけに一人当たりの比重が重く、 
一人 倒される だけで大きな痛手を 
食うことになる。ゲー厶に慣れな 
いうちから全滅を繰り返すのでは、 
繰り返して遊ぶ意欲も失せてくる。 
もう少しゲーム中での補足なり段 
階的な難易度構成をとつた方が良 
かつたように思えてくる。 

また、ゲー厶も中盤を越えると、 
マップ上での戦闘以外にも、ジョ 
ブチェンジを繰り返してアビリテ 
イを収集することにこのゲー厶の 
大きな引きがあることに気づく。 
これは従来戦闘ばかりに頭を悩ま 
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あ 
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せてきた SRPG ユーサーにとつ 
て新鮮な感動だ。だが、全 4 章の 
構成の中で、 3 章の終わりから 4 
章にかけて、この驚きが不満に変 
わる。というのもこの辺りから、 
このジョブとアビリテイや、特殊 
攻撃を防ぐアイテムの有無が戦術 
以上に大きなポイントとなつてく 
るのだ。特に 3 章の ラストな どは 
ある特定の能力がなければクリア 
することが難しいだろう(その選 
択は一つではないが幅は非常に狭 
い)。 こうした ジョブの付け替え 
にゲー厶性を持たすデザイン手法 
は、 「 m 」 「 V 」ではお馴染みの物 
だが、 SRPG の「柔良く剛を制 
す」のゲー厶性からすれば納得が 
いかない方法論だ。 

しかも、 4 章に入り難易度が一 
度下がるものの、すぐに強力な特 
殊能力を持つ敵が続々と出現する 
ようになる。これらの敵も特殊能 
力を防ぐアイテム(石化を防ぐ腕 
輪など)や能力(武器盗みや武器 
破壊など)の有無が大きな意味を 
持つようになり、戦術を駆使する 
楽し さを 奪つてしまう。その一方 
で 4 章の途中からパーテイに強力 


ランスの良い軍勢を作り上げる 
か。その一方でキャラクターは駒 
となり人間性が喪失されることに 
なる。この悲哀が「オゥガ」では 
巧みに描かれており、ゲー厶の主 
題とも相まつて独自の魅力となつ 
ていた。 

一方 「 FFT 」 では、軍勢では 
なく個々のキャ ラクターにスポッ 
卜が当てられている。キヤ ラクタ 
丨は 各々ジョブとアビリティとい 
う特性を持ち、この収集を通して 
彼らが徐々に強くなつていく様が 
描かれる。いわば FF シリーズに 
共通して見られる展開で、その中 
でも 「 FFrn 」「 FFV 」 のゲーム 
システムが軸になつていると言え 
るだろう。パー ティは最大 5 人で 
構成され、「オゥガ」の軍勢同士の 
激突と言うよりは、小人数の遊撃 
部隊の転戦という印象が強い。そ 
のため物語も「オゥガ」のように 
歴史の表舞台に直接かかわる物の 
ではなく、歴史の影に埋もれた英 
雄譚が題材となつている。 

だが、この2つの ゲームシ ステ 
厶の融合が完全に取り切れていな 
いために、木に竹を接いだような 


ゲー厶システムのアンバランスさ 
を生んでいるのだ。 

まず、 FF システムを軸とした 
ゲー厶性は一般層に親しみやすさ 
を与えるためだと思われるが、必 
然的に 「 m 」 「 V 」で論議を生ん 
だ、成長を通してどのキヤラクタ 
1も似かよつてくる弱点をそのま 
ま引き継いだとも言える。「オゥ 
ガ」ではキヤラクターの取り得る 
職業が、大きく重戦士、軽戦士、 
魔法使いの 3 種類にわかれてお 
り、お互いが弱点を補強し合ぅと 
いぅ内容になつていた。だが 「F 
FT 」 ではゲー厶が進むにつれて 
5 人の スーパー キヤラが集まつて 
戦闘を繰り返す印象が拭えない。 
これは個々の役割分担をゲーム性 
として生かす SRPG とは相反す 
る内容に思える。 

一方で、個々のキヤラクタ^~が 
弱く、パーテイプレイが不可欠な 
序盤の間は、詰め将棋的な戦術が 
楽しめるのだが、それだけに自由 
度が高すぎ、一般ユーザーの配慮 
に欠ける印象も拭えない。特にゲ 
丨厶の勘所であるジョブチェンジ 
のタイミングや、序盤でのパーテ 
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:スクウェア/機種：プレイステーション/価格：¥6,800/発売日： 1 97年6月20日 


ファイアーエムブレム 
聖戦の系譜 [S . RPG ] 

メーカー：任天堂/機種：スーパー 
ファミコン/価格：¥7,500/ 
発売日： '96 年5月14日 
人気 S R P G の最新作。死=リセ 
ットという鉄の挂は本作でも継承 
されている。その禁断の誘惑に耐 
え、いかにノーリセットで進むか。 
プレイヤーの意志が問われる希有 
なソフト。 


システムについても、前半部分は楽しめたのだが…。 


RPG の魅力を伝えることなく、 
ジャンルの悪印象のみを印象づけ 
ることにも繫がる。杞憂かも知れ 
ないが、 SRPG のジャンルの未 
来を考えた場合、一抹の危機感を 
感じて しまう のだ。 

そして何より、 「 FFT 」 は「才 
ゥガ」に内容が似すぎている。他 
のメーカーに移つてまで同じ印象 
の作品を制作することにどのよう 
な意味があるのだろうか。テーマ 
やジャンルは同じでも、まつたく 
異なる、それでいて同様に面白い 
作品を期待したかつたのだが……。 

「伝説のオゥガバトル」「タク 
ティクスオゥガ」は、その敷居の 
高さにもかかわらず良質な内容で 
多くのユーザーの注目を集めてい 
た。前作から1年半。失なわれた 
物は、あまりに大きい。(編集部) 


なキヤラク ターが 加わるのだが、 
この強さがこれまで手塩にかけて 
育ててきたキヤラクターをはるか 
に越えるもので、マップの難易度 
の上昇に合わせて急遽投入された 
印象を受ける。難易度の付け方が 
非常に直線的で、展開の多様性に 
欠けるのだ。これでは床を升目で 
区切った意味が存在せず、通常の 
RPG の戦闘と何が異なるのかと 
いぅ結論に達してしまぅ。 

物語性の部分を見ると 、 「FF 
T 」 では「オウガ」の枠組みを そ 
のままに一本道の物語が見せられ 
るため、新たにゲー厶システムと 
物語の乖離という問題が起きてい 


その試みはシステムの整合性やバ 
ランスの 未調整など幾つかの部分 
で未消化に終わり、新しい姿を提 
示しきれない ままに 留まる結果と 
なつた。むしろこの ストーリーで 
通常の ストーリー 主導型 RPG を 
遊びたいと思つてしまつたほどだ。 

このゲー厶の制作陣は、 「 FFT 」 
で何を提示したかつたのだろうか。 
ゲー厶を クリアした後 も、 最後ま 
でこの点が疑問となつて残る。「才 
ゥガ」のゲー厶システムは、天候、 
地形効果、属性などの様々な要素 
が有機的に組み上げられた世界の 
中で、記号化されたユニット群が 
戦術の粋をこらして激突するとい 
う、ボードゲー厶屋が指向する S 
RPG の一つの理想を示していた。 
一方で 「 FFT 」 は RPG 屋の考 
ぇる SRPG という側面が強い。 
しかもその内容はバランスが未調 
整でゲー厶デザィンの一貫性を欠 
いている。 FF の名前に惹かれて 
このゲー厶を購入した一般層の多 
くは、途中で自分には難しすぎる 
ゲー厶と解釈して投げ出して しま 
うのではないだろうか。それは、 
せっかく一般層にまで広がった S 


る。「オゥガ」ではこの点が随所 
に挟み込まれる選択肢によつてフ 
ォロ ー され、 ユーザー にこれまで 
のストーリーを振り返る機会を与 
えていた。しかし、 「 FFT 」 で 
は完全強制イベントの連続で物語 
が進む上に、途中戦闘や経験値稼 
ぎで長くストーリーが分断される 
ために、個々のシーンだけが独立 
してしまつている。これも単純に 
2つの異なるゲー厶を組み合わせ 
たまま、その溝を埋めきれなかつ 
た結果だろう。物語における序盤 
の大きな引きであった身分制度の 
矛盾も、いつの間にか祭器ゾデイ 
アック•ブレイブを巡る陰謀劇の 
阻止へと話がずれてしまい、主人 
公の鏡的な存在だった剣士デイリ 
—夕の存在も軽いものとなつてい 
る。王女オヴヱリアのラストでの 
言動も唐突感が拭ぇず、物語を通 
して何が語りたかつたのか今一つ 
感じ取れない印象を受けた。 

このように 「 FFT 」 は 、 SR 
PG の一般化を、 FF のシステム 
を軸としたタクテイカル RPG で 
示すという、変化球ながら意欲的 
な手法で挑もうとしている。だが、 











Writer 水野隆志 

PLAYTIME 38時間 
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餅 II 失敗に 終ゎっ た古き良き 釋への 屬。 

■■作 iB 騙主義の 産物0 

11 rt 古き 良き時代のゲ—ムの再現を狙つた本作。だがその内 
ru / K # ユ—ザ—も楽しめない作り手側の回顧主義の産物だつた 


古き良き時代のゲ—ムの再現を狙つた本作。だがその内容は新旧どちらの 


古き良き時代を徳ばせて 
は<れるのだが…… 

「アランドラ」 の画面を初めて 
見た人はどんな印象を持つだろぅ 
か。 

32ビット機の登場にょって、ゲ 
1厶を巡る状況はさまざまに変わ 
ったが、なかでも大きいのが、ユ 
1ザーの底辺が大きく広がったこ 
とだ。全世界で一千六百万台とい 
ぅプレィステ ーションの 普及台数 
は、.とてもこれまでのゲー厶ファ 
ンだけで成し得る数字ではない。 
これまでゲームに触れていなかっ 
た層が、 CG を始めとする表現能 
力の向上や「パラッパラッパー」 
「 I . Q 」 などに代表される新機軸 
の ソフトに 関心を示した結果なの 


だ。こうした「新たな」ユーザー 
にとつて、「アランドラ」はあま 
りにも魅力に乏しいソフトとして 
映つてしまうだろう。多彩なァク 
ションを見せてくれるオープニン 
グにしても、感銘をそそるという 
よりも「古さ」を感じさせるだけ 
で終わつてしまうと思われる。現 
に、画面から伝わつてくるィメー 
ジは s F C やメガドラィブの時代 
と大差ないのだ。 

「アランドラ」は、メガドラィ 
ブ版「ランドストーヵー」のスタ 
ッフがかつての「古き良き時代」 
への思いを込めて制作したソフト 
だという。確かに画面構成など、 
「アランドラ」の雰囲気は、わざ 
と古めに演出されているのが見て 
取れる。つまり、これは一種の回 


顧であり、同時にォマージュでも 
あると考ぇられるだろう。 

では、「アランドラ」は、時代 
を共有した才1ルド•ファンにと 
つて、 ノス タルジィを感じつつ、 
楽しめるソフトなのだろうか。 

残念ながら、答ぇは否である。 

オープニングを見たときは、ち 
ょつと古いか、と思いつつも、そ 
れなりにやつてみたい、という欲 
求は起こつた。この時に感じた気 
持ちは制作者の意図通りだったの 
ではないかと思う。だが、時間が 
経つにつれ、その思いは徐々に廃 
れてしまつたのである。 

不必要に難し< 

達成感のない謎解き 

最大の問題は、「アランドラ」 


の中核をなす、「パズル性の高い 
ダンジヨンを いかにクリアしてい 
くか」といぅ部分におけるプレイ 
アビリティ(遊びやすさ)が低い 
点にある。これは単に難しい、と 
いぅわけではない。確かにシステ 
厶的なバランスの悪さから、必要 


トラップも昔ながらの様相。 















• ライタープ〇フイール • 

水野隆志（みずの*たかし） 

1968¢生まれ。現在ライター兼ゲームデザイナーと 
して、（株) M 2 の企画•運営にかかわり、小説執筆、 
ゲームデザインに従事する傍ら、他のコンピュータ 
ゲーム雑誌でも記事を担当している。 i 


ランドス トーカー〜皇帝の財宝〜 [A • RPG ] 
メーカー：セガ/機種：メガドライブ/ 

価格：¥8,700/発売日： 1 92年10月30日 
メガドライパーの頭上に燦然と光り輝く MD 至高のソフ 
卜の一つ。クオータービュー視点でのアクション性とマ 
ツプに仕組まれた謎解きの結合が絶妙の味わいを醸し出 
している。 


メーカー： SCE / 機種：プレイステーション/価格：¥5,800/発売日： 1 97年4月11日 



アランドラ [A-RPG] 


をプレィしよぅとは思わないだろ 
ぅ0 

「アラン ドラ」が用意した答え 
は あまりにも 昔の まま 過ぎて、ノ 
スタルジィよりも、技術的な制約 
ゆえに許されていた遊びにくさが 
再現されてしまつた。結果的に作 
り手側の一方的な回顧主義の発散 
に終わり、新旧いずれのユーザー 
も感情移入できない作品となつて 
しまつたのだ。非常に残念な こと 
である。願わくば、次の機会に こ 
そ、真に温故知新を感じさせるソ 
フトを 作つて欲しいと思う。 


ゲー厶が良く持っていた作りだっ 
た。だが、同時にそれを煩わしい 
と感じてきたユーザーの意向を踏 
まえつつ、各メーカーが改良して 
きた点でもあったのだ。メガドラ 
ィブ版「ランドスト ーカー」 は、 
操作性に難があったものの、あの 
時代では、キーレスポンスの良さ 
など、それなりの面白さはあった。 
し力しいままつたくストレー 
卜に再現されるとなると話は変わ 
る。悲しいかな、楽しんで遊べる 
ものではないのだ。 

せめてやり込み甲斐が 
あれば 


関連作口 aa 


「アランドラ」の視点は、決し 
て誤つていたとは思えない。オー 
ルド•フアンにとつてゲー厶を巡 
る現状は必ずしも無条件に満足の 
行くものではないからだ。絵が凄 
い。 BGM が美しい。音声を有名 
声優が当ててくれている。そうし 
たギミックはたしかに魅力的では 
ある。だが、そうした分野に比重 
がかかりすぎて、これまで遊んで 
きたソフトにあつたゲー厶性が喪 
失してしまつているという感覚 
が、時としてわき起こつてくるの 
である。べつにグラフィックや音 
声の役割を否定するものではな 
い。ヴィジユアル面での進化はユ 
—ザーのひとりとして喜ばしいこ 
とではある。ただ、ユーザー層が 
拡大し、新しいタイプのゲー厶が 
作られていく中で、昔親しんだ夕 
イプのソフトが減つていくこと 
に、どうしてもある種の寂しさを 
感じてしまうのだ。だが、もちろ 
んこれは、旧作をベタ移植して欲 
しいというわけではない。演出面 
を含めて、何かしら現代性を意識 
した改良が施されていなければ、 
なにもいま、敢えて、そのソフト 


以上に難度が上がっているという 
嫌いはある。例えば、 2 D 画面に 
も関わらず、 3 D に求められるア 
クションを要求されるのは辛い。 
とくに段差が不透明なために位置 
関係が見にくく、思わぬ操作ミス 
を誘発してしまつたりするのは、 
自分のせいだといつても ストレス 
が溜まるのだ。また、ダンジョン 
の仕掛けにしても、もう少しわか 
りやすいヒントが欲しかつた、と 
いう感じが強い。考える楽しみよ 
り も、 面倒く ささの みが先行し、 
解く気が失せてしまうのである。 

しかし、そうした個々の要素以 
上に目に付くのが、「ランド スト 
1カー」が何の変化もないまま、 
プレィステー ショ ンに復活した、 
という感覚である。もちろん、モ 
ン スタ ーの動きに A I が搭載され 
ている、などの違いはあるのだろ 
う。しかし、外見上の差異を感じ 
るには至つていない。なかでも特 
に古く ささを 抱かせるのが、繰り 
返しの多さである。あるダン ジョ 
ンをクリアするために、同じ場所 
を 何度も何度も行ったり来たり さ 
せられるのだが、これはかつての 










PLAYTIME 3 5 時間 


媚びすぎていないグラフィックは魅力的だ。 



マ U - のアト U エ 

〜ザールプルグ^ mt ： 〜 


| liie まりに魅力的な コンセプト。 
それは実睡に生きて ： s たの か。 

11 CL 一@アイテムを組み合わせて目的のアイテムを作り出す。ゲ—ム好きにはたまらな 
売り 文句。美少女ゲ—ムユ—ザ—以外へも広がつたこの作品の実力とは 


、 


三 

建 
元 
岡 

r 
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発生の法則を見いだすといぅ様な 
喜びは なくなり、 A + B=c とい 
ぅ公式表にのつとつたものとなり、 
作業と化してしまつている。そし 
て、そのアイテムを作る動機は、 
依頼と言う無記名なおつかい的な 
要素から くる ものがほとんどで、 


それには複数のことが原因してい 
る。まず、このゲー厶の核となつ 
ている、アイテム作成の部分の魅 
力の乏しさがある。このゲー厶で 
は、アイテムを作成するために、 
基本となるアイテムを購入•採取 
によつて集めたのち、作りたいと 
思ぅアイテムの存在及び、必要材 
料を知つておかなければならない 
(一部の上級アイテムは、材料とな 
るアイテムを作成しないとその存 
在が見えないよぅになつている)。 
実際、アイテムを作成する為にプ 
レイヤーは、ゲー厶の中で本を読 
み知識を付けるのだが、このとき 
多くのアイテムの存在や作り方ま 
で知らされてしまうために、プレ 
イヤー自身が考え、アイテムの掛 
ナ. ^nb± こ 1 3沂しハ アイ r ム D 


鉄を金に変えたり、物に命を吹き 
込んだり。あんな物や、こんな物と、 
次々とアィテムを作り出す。憧れ 
る心を胸に、やがては、『伝説の錬 
金術士』に。そぅ思いながらゲー 
厶のスィッチを大きくいれた。 

期待の大きかつた 
アイテム作成 

いざこのゲームを始めてみる 
と、アィテム作成は手軽に出来、 
冒険も苦はなく、あつと言ぅ間に 
レベルもあがる。軽い気持ちでゲ 
1厶ができ、数時間のプレーでゲ 
1厶は終了する。しかし、終わつ 
てみて、その手軽さは楽しかつた 
のかと言うと、そうではなかつた 
のである。 

なぜにそう思えてしまつたのか、 


最近のギャルゲーと言ぇば恋 
愛ものが氾濫してますが、私の体 
は一つなのでそんなにたくさん恋 
愛は消化できずやや食傷気味にな 
っていた今日この頃。もう、顔が 
ちがうだけの恋愛はいいやと、思 
っていたところに、『貴方も錬金 
術士になって、究極のアイテムを 
作りだそう』なるキャッチコピー 
が目に入った。この? 3からリリ 
丨ス されている 「マリー のアトリ 
エ」は、そのキャッチコピーがう 
たっている様に、プレイ^ -1 は、 
錬金術士見習いの主人公となり、 
5 年間の間に、究極のアイテムを 
作りだそうというゲー厶である。 

錬金術土と言ぇば、おりゃ！ 
のかけ声と共に未知なるアイテム 
を作りだすことが出来る夢の職業。 













• ライタープロフィール « 

岡元建三（おかもと•けんぞう） 

1967年生まれ。造形家 t 映画、ゲーム、 CF を中心に活動 
中。ジャンルを間わずほとんどのゲームに手を出すゲーム 
ジャンキー。いまだ DIABL 01 行中。 ON ^ UNEGAME に夢中 
_なこのごろ。仕事も水面下にてプロジェクトが進行中。_ 


プリンセスメーカーゆめみる妖精[育成 SLG ] 

メーカー： SCEI / ガイナツクス/糖種：プレイステーション/ 

謝§ : ¥5,800/親日： 1 97年1月24日 
この作品ではこれまでのシリーズと違い人間ではな 
く妖精の女の子を育てる。「プリメ」が生み出した独 
創的なシステムは多くの作品に影響を与えている。 


ユーザーはアイテム作成に最も魅力を感じていたはず。 


つかりしてこその攻略本である。 

この、「マリーのアトリエ」は、 
最近のギャルゲーの中でも、多く 
の ユーザー に受け入れられたゲー 
厶であるが、その内容は詰めの 甘 
さが見えてしまぅ未完成なもので 
あつた。グラフイックや、ゲー厶 
がかもしだしている雰囲気、表現 
しよぅとした方法などは、今を捉 
えており、イイ感じであるがゆえ 
に細かい部分での丁寧な作り込み 
がほしいところであつた。その核 
となる部分が出来ていたならば、 
今以上に大きな支持を受けるゲー 
厶になつたのではないだろうか。 


時間のかかってしまうアイテム作 
成に対して、10日ごとに更新され 
てしまう依頼のサイクルのために、 
あらかじめ貯めて作ることを強い 
られている。これらの極めて作業 
的な、学校のドリルの宿題の様な 
アイテム作成は、ゲー厶のメイン 
部分であるところを、面白味の無 
いものとしてしまつたのだ。本を 
読むことで知識が上がり、アイテ 
厶が作れるところまでは良かった。 
その際にアイテムの作成法をオー 
。フンにせずに、もっとプレイ 
に発見の喜びをあたえたほうが良 
かったのではないだろうか。この 
アイテムを燃やせば . になるか 


さが半減してしまつている。バラ 
ンスどりは、大事である(お金が 
貯まると妖精が雇える余裕が生ま 
れるが、それでもしつかりとした 
対処は必要である)。 

そして、ゲームの中で起こるイ 
ベント、普通にプレーしても幾つ 
かは発生するのだが、より多くの 
イベントを体験したいとなると、 
そのイベントの発生条件はなかな 
かたいへんである。まず、イベン 
卜そのものの数がたいへん多く、 
その多くは、プレイヤ I がアイテ 
厶を 作っていたり冒険に出たりで、 
重なってしまう。それでも見たい 
と思うも、自力で全てはまず無理 
であった。しかし、攻略本や、雑 
誌の攻略記事を見れば、易々と解 
つてしまう。その手を読まずにや 
っていた私は、その情報が楽しみ 
を失わせるものであると思うと同 
時に、読まずには解けないんだと 
いう落胆した気持ちになつた。ま 
ずこの、街の人との会話の、偶然 
の接触によるうわさ話程度でしか 
ない、あまりの情報不足な作りで 
ある会話をしつかりと、生きた会 
話にしてほしかつた。 ゲー厶 がし 


らこれと掛け合わせればこうな 
る的な、論理的推測による法則が 
そこにあれば、そこに答えが示さ 
れて無くともいけるのではないだ 
ろう。 

加えて、アイテムを作る為の情 
報と して 街の人の会話ももつと生 
かしたものになるはずで ある。 自 
分の陰口 (マリーつて子は、アヵ 
デミーで成績最下位らしいよ)聞 
いて、知識が4上がりましたなん 
ておかしすぎで ある。 また、依頼 
についても、それを直接的な収入 
源にせず、自分で店の商品として 
売買させ、名声とか評判にたいし 
ての依頼という形をとれば、自由 
度が大きく増し、より広がりを持 
つたプレーが出来ると思われるの 
である。 

また、冒険に関してみても、ア 
イテムを採取しに行くことへの障 
害でしかなく、ご褒美的アイテム 
はほとんどなかつた。加えて、キ 
ヤラクタ ーの パラメ ー タ ーがマイ 
ナスになる要素がほとんどないた 
め、ガンガン育ちすぎて、後半の 
冒険は無敵状態になつてしまう。 
そのため、割とすぐに冒険の面白 
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» ライタープロフィール • 

永沢春朗（ながさわ•いちろう》 

1973#生まれ。ゲームのコシプリートを三大本能に優先 
させるほどのゲーム好き。（株） M 2 のライターとしてメ 
イルゲームや攻略本などにかかわり、1日のほとんどを 
_ゲームに費やすという幸せな日々を送っている。 


メーカー:ナムコ/機種：プレイステーシヨン/価格：¥5,800/発売日：_97年5月30日 


「超本格的飛行機ゴッコ」まさにその通り。 


PLAYTIME 15 時間 

gm 


エース コン パンツト [3 DSTG ] 

メーカー：ナムコ/_:プレイステーション/ 

刪：¥5,800/親日： 6月30日 
シミュレータ感覚の 3 DSTG という制作者のパランス 
感覚が光る秀作。画面を2分副しての対戦ブレイなど 
独自の仕様も盛り込まれていた。 



エース コンパ ット 2 

[3 DSTG ] 


あえて欠点を述べるなら、あま 
りにも「続編」らしすぎてオリジ 
ナリティが薄いことだろぅが、こ 
れも「2」を名乗る以上は当然の 
措置と考えるべきだろぅ。逆に、 
改善点を改良し、かつ「ェースコ 
ンバット」という看板のイメージ 
を守つたバランス感覚をこそ、称 
えるべきではないだろうか。 


て、 リアリティより 娯楽性を追求 
した出来になつていた。その一例 
が、化け物じみた機体性能による 
難易度の低下であり、近距離のド 
ッグフ ァイトから 感じる爽快感の 
演出である。これらは、マニアッ 
クな雰囲気のあつた空戦 SLG の 
イメージを 一変させ、新谷かおる 
氏のコミックに代表される「かつ 





関連作品 


こいい空軍パィロット」にあこが 
れる、一般的なゲーマーの心をも 
捕らえることに成功した。 

そして、続編である「2」は、 
前作の間口の広さをそのまま受け 
継いだだけでなく、前作の改善も 
徹底的におこなった。ぎこちなか 
った描画は自機•背景ともに大き 
く進歩し、アナログコントローラ 
—の対応によってキーレスポンス 
も向上した。レーダーに敵機の方 
向と大まかな高度、それと自機前 
方の視界が表示されることで、敵 
の背後につきやすくなったのもさ 
さやかながら重要な改良といえ 
る。さらに、タィムアタックや腕 
が立つ敵精鋭との勝負、勲章の収 
集といつた極めがいのある要素も 
盛り込むことで、「2」は前作フ 
アンと新規ユーザーの期待を裏切 
らない出来に f ± 上がつたのだ。 


「エ ース コンバット2」は、実 
在の軍用機をモデルにした自機を 
操作し、提示される作戦を遂行す 
ることで面を進めていくタイプの 
30シユーテイングだ。 

このゲー厶を「フライトシミユ 
レー シヨン」と分類す るのは正確 
さに欠ける。自機は数十発のミサ 
イルを搭載し、十数メートルの高 
度を亜音速で飛行できる一方、ミ 
サイル射程は千メートル程度と短 
く、対地•対空は兼用だ。これを 
本物の軍用機と比べてみれば、い 
かに シミ ユレー シヨンと して理不 
尽かわかるだろぅ。だが、 リアリ 
テイの欠如がゲー厶の欠陥かと言 
えば、それは大きな誤解である。 

約2年前、プレイステ ーシヨン 
の黎明期に発売された「エースコ 
ンバット」は、さらにその原作で 
ある「エアーコンバット」に比べ 










ゲ_ムソ7卜麵 


Writer 竹四打人 

PLAYTIME 12 時間 


• ライタープロフィール < 

竹内行人（たけうち•ゆきひと） 

1972年生まれ。編集者兼ライター。村上春樹拥訳の 
オールズバーグもいいけれども、個人的には長新太 
やスズキコージの方が好き。「おひさま j や「こど 
•もの t も1 の世界は、何か落ち着けます。 ^ 


LULU [ ETC ] 

メーカー：アリアドネメディア/機種： Win / 

価格：¥4,800/発売日： ’96年6月28日 
海外で高い評価を得ていた秀作。本のページをめくっ 
て話を進めていくと、途中に楽しいイベントがたくさ 
ん配置されている。そのストーリーは秀逸だ。コンシ 
ユーマにも移植されている。 


のどかな絵本世界は心を穏やかにしてくれる。 


フアンタステップ 
[ AVG ] 



f アンタステツ3 



fliBl 




n ンシュ - i ではない5ジナル作品。そ S みは、 I 般ユ—ザ-を1 i る i が1たのか？ 


はよく出来ていた。「ルル」のよ 
ぅな作品を、移植ではなく、 コン 
シユーマのオリジナル作品として 
出した価値はある。それがひいて 
はゲー厶文化に厚みをもたせ、ゲ 
—厶の社会的認知度も変えていく 
だけの可能性があつたと思うの 
だ。それだけに、スタッフの力量 
不足が悔やまれてならない。 


ルィメージを損なわないよぅに、 
選択コマンドが絵で表示されるな 
どの工夫が見られる。背景グラフ 
ィックなどの、童話的な 2 D によ 
るビジュアルも美しい。 

だが、 3 D 空間の映像はそれほ 
ど精緻ではない。ビジュアル重視 
であるにもかかわらず、ゲー厶の 
主要部分である 3 D 世界が引きと 


関連作品 


なり得ていないのだ。主人公の移 
動やアイコンの操作などの基礎的 
なプログラムカに乏しく、ゲー厶 
の プレイ アビリテイは低い。 

また、シナリオは 淡々と 進み、 
背景に深みがないばかりか、物語 
そのものも勧善懲悪で何の捻りも 
ない。悪い意味で童話的な作りだ。 
物語はぉ使いの連続で、謎や仕掛 
けも 個々に 独立して存在するため 
謎を解く ことに 楽しみを見い出し 
たり、純粋に世界を探索する魅力 
にも欠ける。そのため、ほのぼの 
とした、いかにも絵本的な世界だ 
けが宙に浮いてしまつている。そ 
れ らしい 雰囲気のビジュアルと世 
界設定に、安易に物語を乗せただ 
けに 留まり、 ゲ ー 厶として 楽しま 
せる配慮に欠けている。 

そもそも本作の企画意図は良か 
つたのだ。ビジュアルや世界設定 


「フアンタステップ」は 3 D ポ 
リゴンアドベンチャー的な要素の 
ある絵本の世界を楽しむソフト 
だ。プレイヤーは絵本の中に入り 
込み、何者かに狂わされた世界を 
救うことになる。 

本来この手のゲー厶は、その目 
的が絵本的な物語世界を楽しむこ 
とにあり、わくわくさせるような 
仕掛けや演出が必要だ。シナリオ 
が重要であることは、もちろん言 
うまでもない。しかしこの点が雑 
なために、この作品は凡作の域に 
に留まつている。 

オープニング厶^~ ビ ーはオー ル 
ズバーグの世界そのままで、 ゲー 
厶の大枠はエンデの諸作品を思わ 
せる。著名な作家の テイストを 取 
り入れている志の高さが感じられ 
る。ゲー厶内容は アイコン 操作に 
よるアド ベンチャーで、 ビジユア 


SM1 


メーカー：ジャレコ/機種：プレイステーション/価格：¥5,800/発売日： '97 年4月25日 














» ライタープ□フイール _ 

イワタカゾト 

シナリオライター。動物嫌い。本文中に登場したタラ 
ンチユラ（体長約 12 cm •メス）の無気味さに嚅吐する 
日々。来遘あたり、满 i の東京ドームのシートの下に 
_ 放してこようかと思う。- 


メーカー： BMG ジャパン/機種：プレイステーション/価格： 5,800円/ 


PLAYTIME 如時間 J 



パットモジョ [ AVG ] 

メーカー：メディアネットワーク/_ : Win / 

刪：¥9,800/親日： •96^7 月6日 

ゴキブリになってしまったプレイヤ-が主人公なのだが、そのゴキブリが 異 
様なまでにリアルなのが糊的。これまたリアルなネズミやクモに食われた 
り、ゴキブリホイホイにつかまってとかされたりと、やたら寒気が走る。 


スパイダ- [ ACG ] 



の行動を見ていると、破防法を適 
用したくなるよぅな 残忍 さ だ。 

そのものズバリ『スパィダー』 
と タィトル にぅたった限り、クモ 
本来の生体エネルギーを丹念に表 
現することが最大のテーマだった 
のではないか。それがビジュアル 
だけに集結しているのが、非常に 
残念でならない。 


11 0 § 


ポリ" n ン S 5 アルさ、 3 D アクション、独特？ャラクタ-全 i 叶§4?残念©域螽 § s かったヮケは？ 
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て一番気になる点が、その部分の 
欠落。つまり、クモの魅力が表現 
しきれていないどころか、逆に、 
抹殺されてしまつている点である。 

このゲー厶では、敵に攻撃を仕 
掛けるため、数種類の武器をクモ 
に装備することができる。いくつ 
か紹介すると、爆弾、ミサィル、 
ブーメランなどなど。 

なぜ？頭をひねりたくなる武 
器の数々。クモがブーメランを投 


関連作品 


'け、さらには、ミサイルを放つ…。 

こうしたごく 才丨 ソドッ クスな 
攻撃方法を取り入れるなら、あえ 
てクモをマイキャラにする必要な 
どないのではないか。 

プレイヤーにと つて、 クモを 操 
作するということは、どういうこ 
となのだろう。少なくとも著者は、 
「怪しさ」というキー ワ ー ドを 毛頭 
におき、闇の世界に身を置くハー 
ドボイルド 風アンチ ヒーロー を心 
描いていた。しかし、その思惑に 
反して、敵に向かって、チマチマと 
ブー メランを 投げつけている。 

俗に言われる「パカゲー」に対 
しては、大手を振って推奨するが、 
こうしたスジの悪い不条理は、断 
じて許しがたい。 

いま、目の前で、子ネズミに鋭 
いキバを立て、体液をすすり取つ 
ている タラン チ ユラ。 この生き物 


この作品の批評を機会に、本物 
の タラン チ ユラを 飼うことにした。 

この悪夢のような生物が、ポリ 
ゴンによりリアルに描かれ、武装 
して敵に立ち向かうというのが、 
この『スパイダー』である。 

ある組織に拉致された高度転送 
技術の研究者。彼は、その技術の 
悪用を防ぐべく、自分の頭脳を1 
匹のクモに転送し、組織のアジト 
へと 潜入して いく…… 。つまり、 
プレイヤーはクモ という 設定。 

ところで、このクモというヤツ 
は、ヒールな存在であるにもかか 
わらず、アニメ『スパイダーマン』 
をはじめ、さまざまな分野の作品 
において、登場機会が多い。毒々 
しさの中にも華のある、言うなれ 
ば、アンチヒーロ^—といつたとこ 
ろだろうか。 

——さて、この作品をプレイし 














メーカー： BMG ジャパン/機撞：プレイステーション/価格：¥6,800/発売日： 1 97年5月30日 


画 


ケイン•ザ•ヴァンパイア 
[ ACG ] 


» ライタープ□フイール « 

千代日哲也（ちよび•てつや） 

他称ゲームライターの 25 歳。さて、身勝手にも今年の 
MY ゲ-••ムランキングを先取り大発表。1.ダビスタ 
2 .DIABLO 3 •ウルテイマオンライン c 意見のある方は 
.こちらへどうぞ。 { chobi @ ss . Hj 4 u . or . jp ) 


ダーク八ーフ [ RPG ] 

メーカー：エニックス/機種：スー八’ーファミコン/ 
価格： ¥8. 000/親日：，96^5月31日 
人類の滅びゆく7日間を、魔王ルキュと裔年ファルコの2つの 
視点で進めていく RPG 。 作品としての質は低く問題は多いが、 
人の魂を奪いソウルパワーを貯め魔法を使うシステムは斬新。 



ダー ▲ソフト i 


—フェイスの悪さが目立ち、いつ 
か ケインと して冒険を続けていく 
気持ちは萎えてしまぅ。 

このケイン•ザ•バンパイアは 
「サ デイステイツク さ」といぅ感 
覚を味わえる稀少な作品だ。それ 
だけに、ささいな事で作品の評価 
を下げてしまう結果になつている 
のが残念でならない。 


パィアに投影しやすい点がある。 
例えば、主人公はバンパィアとし 
て甦った後、迷宮内で女性が幽閉 
されている部屋にたどり着くのだ 
が、ここで主人公は彼女の手錠を 
外すのではなく、助けを求める女 
性の生き血を吸うか否かの選択を 
迫られる。吸わなければ、敵の多 
い迷宮からの脱出は難しいだろう 
…。まるでバンパイアとしてこれ 



から生きていけるかどうか、踏み 
絵を踏まされているようで、その 
通過儀礼を果たす事によって、ヶ 
インと プレイヤーが徐々に シンク 
口していくので ある。 

このようにアイディア、世界観 
そして作品世界に引き込むうまさ 
は高く評価できる本作だが、手放 
しに絶賛できるかといえば多少の 
問題点も残っている。 

武器や魔法の装備を代えるべく 
コマンドを開ける度に長い，-10八 
D を繰り返され ストレスが溜まり、 
また 序盤にもかかわらず迷宮の前 
に、渡ると致命傷を負う大河があっ 
たりと、トラップの 構成にも理不尽 
さが感じられる。 敵との戦闘な ど 
も序盤こそ楽しいが、後半ともな 
ると 変化に乏しく飽きがくる。 

このように洋ゲー特有ともいえ 
る 偏つたゲ^— 厶 バランスや インタ 


このゲー厶の主人公はバンパイ 
ア。「民衆によって殺された主人公 
が、恨みを晴らすべくバンパイア 
として甦り、ついには魂の解放の 
ために狂った神々を倒す」という 
シナリオだ。要は町の人から神様 
にまで、誰にでも復警という大義 
名分の元に剣を振るい、生き血を 
すするなど、思う存分バンパイア 
の(爽快感にも似た)サディスティ 
ックな気分を堪能できる点が魅力 
なのである。敵を剣で攻撃し、よ 
ろめいたところを吸血することで 
体力を回復できたり、魔法で敵を 
骨ごと砕くといつた様々なアクシ 
ョンがとれるうえ、 声の演出や S 
E がふんだんに使われ、興奮を盛 
り上げると共に、冷たいケイン像 
をもうまく 引き出しているのだ。 

アクション以外にも大きな特徴 
として、プレイ.^ -1 が自身をバン 


関連作品 


匂いのする怪作 

稀有なゲームデザインと片寄ったゲームバランス。本作は良くも悪くも洋ゲ I らしさの匂ぅ怪作だ。 













• ライタープロフィール i 

林村わたる（はやしむら • わたる） 

1968年生まれ。編集者兼ライター 。 D I ABLO や 
りたくてもやれない忙しい日々が統く。いまや LV 
41の魔法使し、に育っているのに…。 WIN 95 のたまご 
▲つちは1日に3匹死亡。向いてないかも。 :^ 


メーカー:任天堂/機種：N64/価格：¥8,700 (振動パック付き）/ 
発売日： ’97年4月27日 



Writer 


エースコンパット 2 [3DSTG] 

メーカー：ナムコ/_:プレイステーション/ 

刪：¥5,800/親日：_97碎月30日 
新発売された P S のアナログコントローラーを使うと 
この ゲームで も「ブルブル」が感じられるのですが、 
S F 64 と比べると少なすぎて物足りないのです。残念。 


仲間とのコミュニケーシヨンも前作以上に重要 


スターフォックス64 
CSTG] 



スターフォックス64 


じように。 

それは 「スタ ー フォックス」 で 
本当にやりたかつた事にとうとう 
表現力が追いついたということ。 
そしてその おかげで遊びの幅が少 
し 広くなつたということだ。ハー 
ドに頼るのではない、地に足がつ 
いた作りを実感させる、 SF 64 は 
そんなゲ^—ムである。 



の表現の進歩 

表面上は大きく変化している「スタ|フォックス64」。その内容はどぅ変わ0ているのだろぅか。 


らではの要素も前作以上にはつき 
りと打ち出されている。 

また、 SF 64 からの新要素とし 
て、最大 4 人まで参加可能な対戦 
モードと、「振動パック」といぅ 
出カデバィスが加わつている。特 
に「振動パック」の意味は大きい。 
この「振動パック」は自機アーゥ 
ィンの加減速時やボスキヤラの爆 


関連作品 


発時にブルブルと震える。今まで 
のシユーティングゲー厶でも敵弾 
に当たれば精神的に痛かった。し 
かしこの「振動パック」から伝わ 
る振動は、より強くストレートに 
プレィヤーに「痛み」を伝える。 
これまでのものが「あ、痛っ」と 
いうくらいならば、 SF 64 の場合 
は「痛って一な、この野郎!!ふ 
ざけんな」というくらいだといえ 
るだろうか。 

変わったもの、そして 
変わらなかったもの 

ここまで挙げてきたように 、 S 
F 64 になって変わった部分は確か 
に多い。しかし、ゲー厶の本質部 
分にそれほど大きな変化を感じな 
かつたのもまた事実だ。だが、決 
してつまらないといいたいのでは 
ない。 SF 64 は面白い。前作と同 


4年ぶりに帰つてきた 
「スタ—フォツクス」 

宇宙戦闘機を駆る雇われ遊撃隊 
の活躍を描いた3£3シユーテイン 
グゲー厶「スターフォックス」。 
1作目は , 93年に SFC 用 ソフトと 
して発表され、 , 97年、そのハード 
を NINTENDO 64に変ぇて、 
新作「スターフォックス 64 」(以 
下 SF 64 ) が登場した。 

新旧2作の違いを一つ一つ挙げ 

ればそれこそキリがない。動きは 

若干ぎこちなく、グローシェ^—デ 

イングもテクスチャーもない SF 
C 版と、家庭用最強スペックを誇 
るハードのゲームを比べよぅとい 
ぅのだから。見た目でいぇば、敵 
機やフイールドの表現は格段に分 
かり易くなつており、「くぐる」 
や「回り込む」といつた、 3 D な 












譬麵觀 m 


Writer 林村わたる 

PLAYTIME 15 時間 


» ライタープロフイ"-ル « 

林村わたる（はやしむら•わたる〉 

1968年生まれ。編集者兼ライター 。 D I ABLO や 
りたくてもやれない忙しい日々が統く。いまや LV 
41の魔法使いに育っているのに…。 WIN 95 のたまご 
つちは1日に3匹死亡。向いてないかも。 


リングオブサイアス [ AVG ] 

メーカー：アテナ/機種：プレイステーション/ 

価格：¥6,800/発売日： ’96料月12日 
指輪を物語の主人公とし、それをはめた人間に視点を 
おいて物語を語っていくという手法がさえた PS サウ 
ンドノべルの秀作。 


和風テイストの背景画が新鮮だ。 


信長秘録〜下天の夢〜 
[ AVG ] 





サウンドノベル"スが見せる 
I 0の！？能性。その端緒。 

架空の物1 siiEi たサウンドノベル K 。 そ S 点 S いた新たな可能赁8がけ。 


る。このような、もとの流れを知 
つているが故の、パロディ的な面 
白さをサウンドノベルズが生み出 
し得るという発見。そう、これは 
別に歴史でなくても、誰もが知つ 
ているマンガや小説でもよい訳だ。 
サウンドノベルズのすそ野を大き 
く広げた、「信長秘録」はそんなソ 
フト といえるのかもしれない。 


生するという、人気の仮想戦記ば 
りの展開を見せるオリジナルスト 
—リーとなる。だが、この作品の 
白眉はやはり桶狭間の合戦以降か 
ら始まる「信長の生涯編」だろう。 
日本史、特に戦国時代に少しでも 
興味があれば信長の桶狭間以降の 
流れは漠然とでも把握しているこ 
とと思う。ゲー厶の中で歴史の流 


関連作品 


Mi 

r 1勝てる1 ^ 

小高い丘から今川本陣を見下 
ろし' 信長は後ろに続く兵た 
ちに叫んだ。 

「直ちに^:本陣を打ち崩す 
ぞ0ねらいはただ ，. ii つ。義元 



れを忠実になぞってみょうと何度 
も努力してみたが、歴史は思う通 
りにはなかなか進んでくれない。 
微妙な選択肢の違いでいつまでも 
浅井•朝倉の連合軍に苦しめられ 
続けたり、信長自ら鉄砲を取り山 
中で訓練をつみ武田信玄を狙撃す 
るという破天荒な展開になってい 
く。桶狭間で今川にいきなり負け 
た時など、自らの器に限界を感じ 
た信長は、尾張を柴田勝家に任せ 
ると放浪の旅に出てしまった。 

選択肢一つでその後の展開が大 
きく変わつていくのがサゥンドノ 
ベルズの魅力だが、このゲー厶の 
「変わっていく」感覚は従来のサゥ 
ンドノべルズとは趣が違う。本当 
の信長の壮絶な生涯を知っている 
プレイヤーにとつて、放浪の末、 
宝探しの話に乗ろうか乗るまいか 
悩む信長の姿はあまりに滑稽すぎ 


今まで、サウンドノベルズは架 
空の物語ばかりを扱ってきた。だ 
が、この「信長秘録〜下天の夢〜」 
を遊んでから、なぜそうだつたの 
だろうと改めて不思議に思う。 

「信長秘録」は戦国時代の名将、 
織田信長が天下取りに向けて動き 
出す桶狭間の戦い以降を、プレィ 
^ -1 に追体験させるサウンドノべ 
ルズだ。 

今まさに本能寺に散ろうとして 
いる主人公、織田信長は、自らの 
人生のやり直しを強く願い、そし 
てそれが実現する。ここでプレィ 
ャーは転生する時期を、今川を倒 
した桶狭間の合戦以前(信長の生 
涯編)と、武田を破った長篠の合 
戦以前(本能寺の謎編)の2つか 
ら選択することができる。本能寺 
の謎編の場合、信長は本能寺で明 
智に討たれた記憶を持つたまま転 


圓 


メーカー:アテナ/機種：プレイステーション/価格¥5,800/発売日'97年5月30日 











「帝国の逆襲」冒頭シーンの再現。股潜りも可能だ。 


Writer 阏元建三 


メーカー:任天堂/機種： N 64/価格：¥7,800/発売日：泊7年6月14日 




スターウォーズ帝国の影 
[ ACG ] 



が制作しているゲー厶(『レベルア 
サルト』や『ダークフォース』な 
ど)に見られる、ゲー厶と映画的 
手法の融合への指向からくるもの 
であり、加えて、ミニゲー厶集に 
したことによつて、 ラィト ユーザ 
—に取っつきやすい一般性が生ま 


f C 




原作世界を補完するスタ 


_i ゥォIXサ—ガの良質なI片 

特別編の公開に合わせて発売された本作。スタ—•ゥォ—ズプ—ムが復興する 
_中で、本作は I 般ユ—ザ—を繫ぎ止める力を持ち得たのだろうか。 


まず物語性ありきの 
ゲ—ム性の付与 

銀河を語る壮大なスぺースオペ 
ラとして劇場公開された SF 映画 
スター•ウォーズは、全9作とい 
ぅ構想のなか、4 • 5 • 6に当た 
る話が公開され、今また新しく三 
部作が作られよぅとしている。そ 
して、この全世界的な人気を誇る 
映画は、様々な機種でゲー厶化さ 
れ、人々を楽しませている。そん 
な中、：2:1:2:丁£\0064から、 
新しいスタ ー.ウォ ーズサ ー ガを 
語るソフトがリリースされた。そ 
れが、この「スター •ウォーズ 
帝国の影」である。 

この「スタ^~ •ウォ^ —ズ 帝国 
の 影」は、映画 スタ ー •ウオー ズ 


の2作目と3作目の間にあたる物 
語「シャドウズ•オブ•ジ•エン 
パイア」をゲー厶化したものであ 
る(小説版とアメコミ版がでてお 
り、一読してから始めることによ 
り、ゲー厶がより深く楽しめる)。 
ゲー厶の内容は、主人公ダッシュ 
レンダーを操りながら、様々な乗 
り物を操縦し、ステ I ジをクリア 
丨していくもので、スノースピ^— 
ダー(戦闘機)による戦闘や 、 D 
0 OM 系の 3 D シューティング. 
バイクチヱイスなど、一見すると 
ただのミニゲー厶の集まったキャ 
ラゲーに見えてしまいそぅである 
が、ちがうのである。 

これまでミニゲー厶の集まつた 
ソフトと 言えば、 ストーリーを 進 
めるための手段として、ゲー厶性 


が付加された物がほとんどで、そ 
のスト ーリー に対しての必要性は 
あまり重要視されていなかつた。 
またこのミニゲ^~~ムをクリアーす 
ることに追われてしまい、ストー 
リーそのものが薄くなつてしまつ 
てるものが多かつた。ところが、 
この 「スタ ー•ゥォーズ帝国の 
影」は、同じミニゲー厶の集まつ 
た スタィルで ありながらも、その 
個々は、原作のストーリーに沿つ 
た主人公ダッシュレンダーの活躍 
を特化させた形でのゲー厶性の付 
加であり、あくまでも物語ありき 
なぅぇで、主人公との一体感を得 
られ るよぅ な形となつている。ミ 
ニゲー厶の 集合スタィル であるこ 
とに、必要性が生まれているのだ。 

このことは、ルーカスアーツ社 









問連作品：レベルアサルト2 [インタラクティブ • ムービー] メーカー:マイクロマウス/離： WIN 95/ 価格：¥10,800/発売日：_96^2月23日 
_ 米ルーカスアーツ社制作。プレイヤーは反乱軍のパイロット、ルーキー.ワンとなり、帝国軍の陰謀を妨害することになる。ストーリーに応じて 

[115] 様々なミニゲームが付与される点で r 〜帝国の影」への流れを見ることが出来る。 


• ライタープロフイール i 

岡元建三（おかもと • けんぞう） 

1967年生まれ。造形家。映画、ゲーム、 CF を中心に活動 
中。ジャンルを問わずほとんどのゲームに手を出すゲーム 
ジャンキー a いまだ DIABIjOI 行中。 0 N * UNEGAME に夢中 
なこのごろ。仕事も水面下にてプロジェクトが進行中。 . 


空気遠近法を駆使した演出やアクションも映又る。 



厶は、映画•ゲー厶のそれぞれが、 
お互いを補完しあって世界を広げ 
る役目を果たしている。新しいユ 
1ザー には、今やってるゲ ー ムの 
がんばりが映画のあのシーンにつ 
ながっていくと思える連動感がそ 
こに生まれて、懐かしい人には、 
映画の補足的要素として楽しめる。 
それは、映画とゲー厶が同列に語 
られ ている からこ そ可能な形であ 
り、そこに大きな スター •ウォ ー 
ズ世界が完成しているのである。 

映画では、ジャパ•ザ•ハットが 
リニューアルされたり、新たなシー 
ンが追加されるなどして、スタ ー. 
ゥォーズ世界がより深くなってい 
る。その流れの 
中で、この「ス 
夕 ■ — •ウォ ■ —ズ 
帝国の影」も、 

その世界の広が 
りの一つを感じ 
させた、キヤラ 
ゲーの持つ魅力 
を最大限に生か 
した COOL な 
洋ゲーである。 


れ、手軽な遊び易さが感じられる 
ものとなっている(難易度はそれ 
なりに用意されており、やりこめ 
る内容になっている。ただ、一つ 
一つが割と短めに構成されている 
ため、コアユーザーにはやや物足 
りなさや、煩わしさを感じさせる 
ところでもあるが)。ラィトユ^ —ザ 
丨の獲得は、コアな方向に向かっ 
てしまいがちな GAME の流れの 
中、今もっとも考ぇなければなら 
ないことの一つである。なおかつ、 
やりこめるものとしての内容を持 
つ クオリティ ーの高さを持つたも 
のが必要になる。「スター•ウオー 
ズ帝国の影」は、これらのことを 


いと思わせることに成功している 
ゲー厶の雰囲気や、周りの状況は 
ユーザーの記憶が構築し、そこに 
新たな映像が飛び込んでくる感覚 
は、新鮮な感動である。また、こ 
の記憶とのシンクロはゲー厶のグ 
ラフィックの質の高さも要因して 
いる。映画が見せるクオリティー 
の高い映像に、ゲー厶の映像が近 
くな つてきたことから、記憶との 
シンクロ率が高まり、より深く想 
像を広げることが出来るようにな 
つたのである。事実、このゲー厶 
のグラフィックは美しく、水中の 
濁りや、遠くの靄のかかり具合な 
ど、見事である。これぞキャラゲ 
—の特性を生かしたゲー厶の形な 
のではないだろうか ( BGM のル 
1プな点が少し寂しかつたりもす 
る。音質がわりと良かつたりする 
だけに、楽曲的にもう少しがんば 
つて欲しいところである)。 

そして、ゲー厶 をより 効果的に 
印象深く売る販売戦略にもうまさ 
が見られる。キャラゲーであるこ 
とから、ブー厶の間に売らなけれ 
ばと言うのが通常的であるが、映 
画の公開と W せて売つたこのゲー 


しつかりと押さえて作られた良質 
な作品である。 

リアルな映像の持つ 
新しい意味 

キヤラクタ^ゲ^~厶として「ス 
ター.ゥォ^ —ズ帝国の影」をみて 
も、その作りは非常に丁寧である。 
キャラゲーと言えば、様々なシー 
ンの再現的要素に、高い比重がか 
けられており、誰もが(特にファ 
ン)納得出来る世界がそこに構築 
されなければ不満を生んでしまぅ。 
そのことに対してこのゲー厶は、 
誰もが知つているスター•ゥォー 
ズの世界観を使って、画面とユー 
ザーの心に残つてる記憶とのシン 
クロをはかつている。見たことあ 
るシーンではなく、見たことない 
けど、きつとそぅに違いないと思 
わせる、記憶の推測による新たな 
場面の構築がなされているのであ 
る。これは、今公開されている特 
別編の中の新たなシーンを見て、 
より物語を深く感じられるのと同 
じで、ユーザーの記憶とゲー厶画 
面をシンクロさせることで、新し 
いんだけどスター•ウォ1ズらし 








• ライタープ a フイール i 

池田ユキヲ（いけだ•ゆきを） 

197碑生まれ、富姉在住。マリオカ'*卜等で全国レベルの記録 
を持つ、やりこみ系ゲーマー。特にダビスタでは、某ゲーム誌掲 
載の全国レベル馬に対し、 f ロバかと思った j と言い放つほどの馬 
を生産。しかしそれをあえて麵しないのが、彼の美学らしい。 

• i 


時空戦士テユロック 
[3 DSTG ] 


メーカー：アクレイムジャパン/機種： N 64/価格：¥7,800/発売日：_97年5月30日 


EEQ 


Writer 池田ユキヲ 

PLAYTIME 4l 時間 


QUAKE [3 DSTG ] 

メーカー： P & A シェアウェア/機種： DOS / V / 

■ : ¥7,800/親日：_96^9月13日 
綿密で立体感溢れるマップでの、スピード感溢れる銃 
擊戦は、通信対戦によって多くの熱狂的ファンを得た。 
3 DSTG の代名詞的作品。 


敵の動き、空間の表現は見事だ。 




B 寺空戦士テュロック 


される傑作となり得たと思われ 
る。 

射撃だけが中心になりがちでぁ 
つた、他の 3 DSTG とは一風異 
なる、「探索性」といぅ新たな魅 
力を持つた「テユロック」。それ 
だけに、 ゲー厶 性がストィックな 
部分にとどまつてしまつたのが惜 
しい。 






ill! 


いと気が付かないアィテムや、崖 
の下に隠された足場などの仕掛け 
によって引き立てられ、周囲 36 
〇度に気を配って、マップを駆使 
し探検を行ぅ「探索」の魅力が大 
きく 打ち出されている。 

だが、ゲー厶が進むにつれて敵 
の攻撃がし烈 になり、 要求され る 
アクション性がどんどん高度にな 


関連作品 


つていく点には疑問を感じる。そ 
の結果、シユーティング性、アク 
ション性だけが重視されていき、 
探索性が打ち消され、ゲー厶の展 
開が単調になっていく印象を強く 
受けるのだ。 

ゲー厶の楽しさに、強敵を苦労 
して倒すなどの達成感による快感 
があるのはもちろんだ。だが探索 
性を メインに したゲー厶性なのだ 
から、難易度を引き上げていくこ 
とでユーザーを楽しませよぅとし 
ても、ゲー厶性が単純になつてし 
まぅ。それよりも、純粋にマップ 
を駆け回る楽しさを作り込んでい 
く方が、探索性が増して良かった 
のではないか。例ぇば最終面のエ 
アー エレべ ーター のように、テユ 

ロックの世界を新しい視点で見る 
ことのできるギミックや仕掛けを 
もっと盛り込めれば、最後まで愛 


独特な操作系と 
複雑なアクション 

一見したところ、ただの 「Do 
OM 」 タイプのゲー厶に見える 
「時空戦士 テユロック」。だが 本作 
は、従来のシユーティング性をメ 
インにした 3 DSTG ではなく、 
探索性をメインに据えた、主観視 
点のアクションアドベンチヤーと 
も言える作品に仕上がつている。 
それを端的に表しているのが操作 
系だ。 3 D スティックは上下左右 
の視線と銃の照準にあてられ、キ 
ヤラクター移動は C ボタンユニッ 
卜で行われる。このことで視線と 
移動方向を別にすることが可能に 
なり、横を見ながら前に走つたり、 
崖の上からそつと下を覗き込むと 
いつた複雑なアクションが可能に 
なつた。それらは頭上を見上げな 












» ライタープロフィール _ 

南敏久（みなみ • としひさ） 

職業.造形助手&怪獣博士0好きな怪猷は凍結怪獣 
ガンダー。今さらに PUFFY にハマってます。 r 象さ 
んのポット j を思い出させるダルイ芸風がたまりま 
.せん。 「 SakuSaku モーニングコール j は必見。 


戦国ブレード [ STG ] 

メーカー：彩京/糖_ :アーケード/^^度： '96^ 
よく考えられたゲームバランス、独特のキャラやその 
世界観で人気を集めた。キャラクタ別に多様な攻擎パ 
ターンやボムが使えるのも魅力。彩京シューティング 


ヌーン' 

7) 傑作, 


圓 



敵がカタイ代わりに出現数は抑えられている。 


メーカー：彩京/機種：アーケード/発売年度：’97: 


ソルデイバイド 

rSTGJ 


i 



トーリーの上だけでなく、システ 
厶的にも「剣と魔法の世界」を表 
現した STG はこれが初めてでは 
ないだろぅか。 STG のそれとは 
趣を異にするアクシヨンゲー厶の 
持つ爽快惑。二つが違和感無く合 
致した時、その世界はより深く、 
楽しいものとなつて我々の前に姿 
を見すであろう。 


の法則からは逃けられないアクシ 
ヨンゲームならともかく、上下左 
右自由自在に動き回る事の出来る 
STG 的空間で、「上斬り」「下斬 
り」といつた技にどれほどの意味 
があるのだろうか。 

フワフワと浮遊した状態で 
「 t + 斬り」「— ►+ 斬り」と言つた 
コマンドを強いる「連続斬り」に 


も再考の余地はあったのではない 
だろうか。 

「360度移動可能」な STG 
空間での「剣」の扱いを「ソルデ 
ィバイド」はもう少し練り込んで 
いくべきだったと思う。半ば安直 
に取り入れられてしまった「斬り」 
という新要素は、「ショット」や 
「魔法」といった今までの STG で 
発展してきたシステム(魔法はい 
わばボムの変形である)と今ひと 
つかみ合わず全体的にチグハグな 
印象を与えてしまっている。これ 
ではせっかくの新しいアイディア 
がもったいないと思うのである。 

ほぼ定着してしまった感のある 
STG の「枠」。それを撃ち破る 
新世代の STG を目指した「ソル 
デイバイド」。アクシヨンゲー厶 
等他ジャンルとの融合、という発 
想は良かつた。グラフィックやス 



「ソルデイバイド」は、中世的 
ファンタジー世界を舞台とした横 
スクロール STG (シユーテイン 
グ)でぁる。通常の STG とは異 
なり、剣にょる「斬り攻撃」や、 
ゲージを溜めることで使え、炎や 
水などの属性を持つ「魔法」とい 
つた、他のジャンルに多く見られ 
る要素を盛り込んでいるのが大き 
な特徴でぁる。 

「ソルデイバイド」で新たに導 
入された「斬り」といぅ接近攻撃 
は、固い敵が多く出現するこのゲ 
厶では頻繁に使用する要素で、 

攻撃力も高く、このゲームの軸と 
なつている。 

しかし、この「斬り」が今まで 
のアクションゲームで多く使われ 
ているシステムと特に変わること 
が無く採用されてしまつている点 
には疑問を感じる。基本的に重力 


関連作品 


刻と魔法の 世界で、 STG の 雄 
彩京が見せた新たな試み 

アクション的画を管込んだ、彩 fT 0 最新作。「ソルディバ V とは STi に新1?せたのか 

















スタッフ募集のお知らせ 



ゲ—ム批評は、この度本気でスタッフを3名募集します。 

体力に自信のある方、床で寝ても平気な方、 n ンビニ弁当で 
3週間暮らせる方、熱い風呂が平気な方、バ—チャのフレ—ムが見切れる方、 
机の上が綺麗な方など……。 

編集経験者歓迎。ゲ—ムバカ歓迎。 I 緒にゲ—ム批評を作りましよぅ。 















ゲーム批評編集部特別責任編集 



原 ]i 

を込めて作る渾身の一冊！！ 



腿繼 


ゲーム批評編集部が熱い想い 

美しい造形とイラストで綴る DIABLO の世界 

ッセージ完全対訳/シングルプレイ完全攻略/祭壇、アイテムデータ集/魔法能力値データ集/エネミーデータ集/ハックアイテム研究/マルチプレイのためのノウハウ集 
ホームページ 紹介/バトルネッター100人日記/すぐ役に立つ DIABLO 英会話/ディアブロ用語辞典/作品批評ほか 

Aug, 1997 ON SALE 

AB 判 /132 ページ/ 8 月中旬発売予定/予価2,000円(税別） 

マイクロデザイン出版局〒104東京都中央区凑 2-4-1TEL 03-3206-1641 (販売） FAX 03-3551-1208 マイクログループピル 





ディアブロ英語版でありながら、かなりの本数を売り上げ、業界の話題を独占し続けている' 
今最も熱い PC ゲ—ムその魅力的な -»■ シックフアンタジ—の世界を、 * 
ネット RPG といぅ革新性を、魅力のすべてを伝える徹底完全ガイドブック 
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©1996 Blizzard Entertainment. 













しかし本当に抽選で選んだんで 
すか？毎回「天野ヨシタカはや 
めてくれ」みたいなことばかりア 

ンケ—卜で書いたハズなんですが 

〇 

広島で天野展があって、何様じ 
や—とか思つていた矢先なのにテ 
レカが届きました。 

やはり、テレカの方は謹んでお 


返しします。 

(広島県南力) 

△ということで 
本当にテレカが封書に入つてまし 
た。ひ〜〜(柴) 

◎ひぇ 一もつ たいない。天野さん 
のテレカは人気高いのに、変わつ 
てるね一 この人(小田) 

△じやコレ、せつかくだからここ 
読んでいる人にプレゼント！(柴： 
◎そうだね。じやぁここ読んでる 
人の中で「俺はこんなにテレカが 
欲しいんだ一つ!!」つていう思い 
が一番強い人にぁげよう。という 
わけで、宛先は127ぺージ参照 
「こんなに欲しいんだ一係」まで 
です。(小田) 

★超名作、ストリ—トファィタ| 
Tn 。 このゲ—ムを、私は「すとさ 
ん」つて呼んでるんですけど、〇 



★ぅわっ!? 

小野サンが 
「街みか」 

引退っ!? 

柴田サンが 
後継!?柴 
田さんスゲ 
エ=:ビル 
ゲイツより 
スゲエよ=: 

同年代とし 

て尊敬するっ||: フアンになりま 
す。 (奈良県二階堂イカス) 

△やっぱり、見てる人は見てるん 
ですね。(柴) 

◎ぅ、まさか応援ハガキがくると 
は…。でも、ビルゲイツがこの本 
読んでたら怖いぞ。(小田) 

★天野さんのテレカありがとうご 
ざいました。 



◎雑誌化2回目の読者コーナ ー 。 
担当は夏でも汗などかかない(優 
雅)小田と…。(小田) 

△夏パテは熱い物を食べる事で乗 
り切りたい柴田ッス。(柴) 

◎ん？熱い物ってなにを食べて 
るの？(小田) 

△ラーメ ンッスよ。店に ある 塩を 
入れれば塩ラーメン、ニンニク入 
れればニンニクラーメン。色々楽 
しめてィィッスよ。(柴) 

◎貧乏くさいな一。最初から塩ラ 
— メン頼めばいいのに…。(小田) 
△予想通りとはいえ冷たいッス。 
(柴) 

















なんと— • r ゲ—ム批評 j 
TVCF がオンエア// 

◎アンケ— 卜の 購入理由の捕です 
でにお気づきの読者諸氏もいるか 
と思いますが、実は「ゲーム批評」 
の TVCF が放送中です。オンエ 
アの期間は、7/27〜8\8、テ 
レビ東京(つまり関東地方のみの 
放送)の深夜24:00〜28:0 
〇に放送されています。斎藤編集 
長、描き下ろしのう一ちやんに T 
ARAKO さんの声があてられ必 
見の仕上がり。みなさん是非とも 



次のぺ I ジも 
読者 n — ナ| 


K ですか？ 鉄拳3も「鉄拳さ 
ん」。スリ I とは言いにくい気が 
します。(神奈川県わをん朝) 

◎「〜さん」つてい ぅと、 人の名 
前みたいで。呼びづらいな。(小 
田) 

△「鉄拳さん」…なんだか優しい 
ゲー厶に思えてくるッス。(笑) 


(柴) 


★私は映画や小説で泣いたことが 
I 度もない。6才位の時に「ハチ 
公物語」を観たが、周りの鳴咽の 
中、鼻くそをほじつていた。12年 
経つたがやはりメディアで泣くこ 
とはなかつた。 

異常なのはわたしだけなのでし 
ようか？ (千葉県栗原郷志) 

△僕も泣いたこと無いですよ。や 


はり斜に構えて見てい 
るのかな？(小田) 

◎最近の RPG だとポ 
ポロクロィス物語と F 
FV で泣きました。お 
涙ちょうだいってシー 
ンに、どうしても号泣 
しちやうんスョ。(柴) 

△ FFV って古くない？(小田) 
★アンケ—トハガキの「この本を 
購入した理由」に「車内吊り広告 
を見て」と「テレビ CM で見て」 
とあります が、 いつ？ どこで？ 
教えて下さ〜い！ 

(愛知県8本足) 
△車内吊り広告は、雑誌(あ一い 
い響き#)が発売される2〜3日 
前から東京の山手線•中央線、大 
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技だ 
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阪の環状線に張り出されます。 
TVCF については下の囲みを見 
てね。(柴) 

◎なるほど。あ！そぅいえば前号 
で「おしえて！ げ一 むひひょぅ」 
の告知が出来なくて申し訳ありま 
せんでした。お詫びいたします。 
この新コーナーは、読者の皆さん 
のささいな質問を編集者、ゲー厶 
業界の人にガンガン聞いて回るコ 



* ~ ナ — 12 
7ぺージの宛 
先でどしどし 


ご応募下さ 
い。(小田) 
△よろしくお 
願いします!! 
(柴) 
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(— t 埼玉県細川洋子) 


最近面白かったゲームソフト 

(15 号アンケートより） 


順位 

ソフト名 

八ード 

1 


7 U -07 h ' JI ^ S ^ 

PS 

2 


ヴァンパイアセイヴァ- 

AC 

3 


下級生 

PC.SS 

4 


ファイナルファンタジ -W 

PS 

5 


エース コンバット2 

PS 

6 


RUNABOUT 

PS 

7 


DIABLO 

PC 

8 


スタ-フォックス 64 

N 64 

9 

T! 

実況パワフルプロ野球 4 1 

N 64 

10 

t 

風来のシレン 

SF 0 GB 

11 

t 

鉄拳3 

AC 

12 


ソルデイバイド 

AC 

13 


時空戦士テュロック 

N 64 

14 


顧ドラキュラ) 月下_~ 

PS 

15 


怒首領蜂 

AC 




◎今回の「隙間から」はアンケー 
トハガキの切手を貼るところに書 
かれてるイラストのアレンジ(イ 
タズラ書き？)を集めてみました。 
担当は小田でお送りします。 

さつそくですが、斎藤画伯はこ 
ぅいったお遊びは、どぅですか？ 
☆結構、この部分への落書きって 
ウレ シイ からまめに見てます。わ 
ざわざ切手ずらして貼つて送つて 
くれる人なんかもいて…。 

今回のでは鉄アレイのやつが気 
持ち悪くてイイかも。(斉藤画伯) 
◎僕はメーテルのイラストです 
ね。車掌さんとテツロウを後ろに、 
顔のデカイ、メーテルがいてオモ 
シロイですよね。 

それにしても、ちよちよいとい 
じるだけでも、イラストつて結構、 
変わりますね。みなさんも面白い 
アレンジがあつたら、どんどんイ 
ラストを送つて下さい。どんどん 
紹介しますよ。(小田) 



擊—一 

サターンのソフトが少な一い n 
サターン、スキスキな柴田君が不 
安そぅにランキングを見ています。 
そんな中、このコーナーは小田が 
お送りいたします。 

さて、 FFW がついに首位を転落。 
その座を奪ったのは「マリーのアト 
リエ」でした。アィテムづくりの楽 
しさにどつぶりハマつた人達から 
の票が集まって堂々の1位です。 

他にはアーケードゲー厶の ラン 
クインが 目立つところ。 2 位のヴ 


アンパイア 〜はカプコン十八番の 
格闘物、高いキヤラ人気にテンポ 
よく遊べる事もあつて、来号でも 
人気が持続しそうです。12位の ソ 
ルデイバイドは彩京が送る、剣と 
魔法を駆使して戦う新感覚のシユ 
1テイング。 ソフト 批評でも扱つ 
ているので そちら もどうぞ。そし 
て 3 位には下級生が新登場です。 
今号、編集部ではギャルゲー特集 
の為に、担当者は何本もソフトを 
遊ばなくてはなりません。この 
「下級生」を攻略するために会社で 
徹夜したり、涼子ちやんが待つてる 
からと、帰宅していく担当者の後 
ろ姿には少し哀愁が漂つています。 


画 






(東京都華月法里） 

◎自分が FF 7 で好きなキャラは新羅課長つ！（小田) 


破格の謙者3_ナ_ 


BA ^； FFVI の 

p 格差 u&tt しし 
な I 赌ヤャラフ 9- 
iw l!； E 失う巴‘コ 

なんかま$沢£い？ 

为才ぎ3与. 
施き：:ん "5 U 、 
t ， ビ叛 

WF9 ' ぎを作於 
W 1イ构 I て落き 1 ) 
W i ； J させ!■欲しい. 

H 1 h%u-iu 
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(山形県片桐由紀子) 
★シレンばつかりやつてたら、夫 
に見飽きたと言われる。では、ネ 
ットで毎度毎度もってくるお姉ち 
ゃんのおマタは見飽きないのかと 
聞くと、モザイクはずしが面白い 
と返された(モノは見飽きたらし 
い)。 (埼玉県武田誠子) 
△この様なハガキに、私はなんと 
答えればいいのでしょぅか(涙 )0 
(柴) 

p _ s 長野のお母さんへ、編集 
の仕事は思つたよりも過激ッス。 

次は「読者ニョル 
1批評ノぺ—ジ J です。 



△女性ゲーマーの方お待たせいた 
しました。そぅ、 ここは 女性 オン 
リーの部屋。心ゆくまでゲー厶へ 
の思いの丈を話しましょぅ。司会 
は柴田でお送りします。 

★たまごつちブ—厶が加熱してい 
た頃のお話です。父の墓参りの帰 
りに普段は行かないス—パ—の3 
階のおもちや売場をのぞいたら 
「たまごつちあります」の張り紙。 
墓参りを喜んだ父の仕業か？(笑) 


また、がん 
ばっていま 
す。このク 
ソゲ I 、(う 
る X やつら) 

忍耐力がつ 
くという意 
味ではスぺ 
ランカー以 
上かも。 P . 

S ■東海道五 

十三次にもチャレンジ中です。 

(京都府ニルク) 

△僕はキングオブクソゲーはスぺ 
ランカーだと思います。チョット 
した段差で死んでしまう小学生並 
の脚力が、僕のハートをがっちり 
つかんで、逆にやる気を奮い立た 
せるッス。(柴) 

★「エロの星の名の下に」のスぺ 
—スが大きくなってびっくり。ち 
よつとうれしい。先月とうとうパ 
ソコン買ったので、うふふ9ドキ 
ドキしながら A V 見ようとする少 
年みたい。いや—毎号どんなゲ— 
ムが紹介されるか楽しみ。 

それと、海外ではナワがあるみ 
たいで……(以下略)。 


家中で育てています。そんなわけ 
で「予約しないで買った」伝説の 
女としてダンナの職場では通って 
います。 (愛知県佐野紀子) 

△たまごつちなら編集部にも伝説 
の男がいます。その名は古庄さん。 
「たまごつち殺し」と異名を とり、 
今はパソコンの中にたまごつちを 
飼つているのですが、たまごつち 
に編集長の名前を付けその日のう 
ちに死なせてしまつたのがヶチの 
付けはじめ。必死に世話をしても 
死んで死んで死にまくつていま 
す。今は死にそうなたまごつちは 
日野くんに、なんとか育ててもら 
つているッス(柴) 

★私は今、クソゲ—にはまつてし 
ボ まい不自由 
3 P な日々を過 
^ ごしており 
間 ます。出会 
つ って 10 年経 
^ った今でも 
aP 唯腹の立ちょ 
好；^うは変ゎり 
關 g ません。ブ 
_ 料40 チ切れなが 
物 Ar >{ らも今日も 
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デザイナ—の感覚によるものな 
のは、やむを得ないと思います。 
そこにあるのはデ—夕の正確さ 
ではなく、デザイナ—のスポー 
ツに対する見方なのでしよぅ。 

操作性の悪さに 
納得いかない 

「時空戦士テュロック」(どう 
でもいいが発音しにくいのをま 
ず何とかしてと思つた)をプレ 
イしてみた。 N 64だし、多分ハ 


デザイナ—が持つ 
f ス f ツへの矍 

「読者あつての本ですから」に 
寄せられた読者批評への反論です 
ね。逍遥さんの論旨は「バワプロ 
の選手デ—夕はプロ野球の公式記 
録である— BMBIS のデ—夕を 
反映していない」というものでし 


さて' この例に限らずスボ—ツ 
ゲ—ムの個々のデ—夕—の正確さ 
の問題は、長い間論議を呼— 

んできました。特に記録で 
はなく記憶に残る選手のデ 
—夕ほどやつかいです。結 
局スポーツゲ—ムのデサイ 
ンはゲ I ムデザイナ—によ 
るスポーツ観によるところ 
が大きく、個々のデ—夕が 


ずしも妥当とは言えません。それ 
は、数字では能力は表しきれない 
ことと、ゲ ーム上で、その選手ら 
しさが 現れる ことが 野球の面白さ 
に大きくつながるからです。 

制球以外にも球威や配球の問題 
もあり、非安打率も必ずしも制球 
を表さないのです。 

次に 「らし さ」について、挙げ 
て おられる 例に則して言えば、湯 
舟はコーナーへのスライダーの切 
れで勝負する投手で、チヱコはコ 
丨スはだいたいでも球威のある直 
球でねじ伏せる投手といぅイメー 
ジがあります。リアリティを壊す 
のは論外ですが、ある程度は選手 
の個性を強調した方が面白みがあ 
ると思います。 

(大阪府村井良介) 


読者コ—ナ I に引き続きまして 
担当させていただきます小田で 
す。今号も攻略本作成のため、日 
曜日も編集部でお仕事なので馬券 
も買いに行けません。それなのに 
奇しくも 馬券予想だけをすると当 
ったりします。馬券予想ソフトで 
も作ろうかな、なんて真剣に考え 
たりして。…うう、むなしい…。 

さて、それでは読者ニヨル批評、 
いつて みましよう M (やけ) 

「読者あって〜 J の逍遙さんの 
1見について 

実況パヮフルプロ野球4 (以降 
パヮプロ)のデータにいい加減な 
面があるのは、全くその通りだと 
思います。ただ IBMBIS のデ 
丨夕が万能だとは思いませんし、 
そのデータに忠実な能力設定が必 


読者だから見えることもあるし、読者にしか見えないこともある 
だから「読者二 m ル批評」なのです。 

今回も、読者の新鮮な視点による批評がいつぱいです。 




メーカー 


N 64/価格：¥8,900/発売日： ’97年3月14日 
















メーカー：アクレイムジャパン/機種： N 64/価格：¥7,800/発売日：，97年5月30日 



時空戦士テュロック 
[3 DSTG ] 


そして 家で攻略本を 
見て驚いた。そこには 
変化のない MAP が 
延々と展開されていた 
ので ある (ゲ ー 厶を終 
のえていないのにこんな 
-I 事をいうのは失礼かも 
| しれないが〇 
涼 はっきり言おう。こ 
のゲー厶はおもしろい。だが厶ズ 
カシイ。 

百歩譲って MAP はいいとして 
も、操作系統は 3 D マリオ型でよ 
かったのではないか？確かに C 
ボタン ユニットでの移動は、 やっ 
てみればこれもアリだと思った 
が、 3 D スティックで統一してお 
けば 、 C ボタン ユニットにその他 
の機能(マップ表示、走る•歩く 
の切り替え)を割り振れたのでは 
ないだろうか？ 

なぜ A • B ボタンを二つも無駄 
に使って、できることは武器の切 
り替えなのだろう？ 素直に A ボ 
タンでジャンプ、 B ボタンで攻撃 
にできなかったのであろうか？ 
武器の選択にしても今、何を選択 
しているのかよく分からない。形 


ズレではないだろうと、思い切つ 
て手を出してみた。 

結果、三日後に中古屋に売りに 
行く俺の姿がぁつた。中古屋の店 
員のお兄ちゃん(顔なじみ)は、 
俺が何も言わずにスッと箱を出す 
と、驚いてこういつた。 

「ええ？ もう売つちゃうんです 
か？ どうしてつスか？ 面白く 
なかつたつスか？これ最後の方 
が実は…(以下略ご 

すごい剣幕でまくしたてられ、 
しかも俺が「いいからいくらにな 
るのか教えて下さい」と冷静に言 
い放つても、軽く苦笑いしながら、 
「五十円でヱす」とか言いながら 
売らせてくれない。 

しようがないので持って帰るこ 
とに。帰りついでに攻略本も買つた0 


ですが、海外のゲ—厶にはその 
分ゲ—厶性が深くなつている物が 
多いのではないでしようか。 

それ故にユ I ザ I フレンドリ I 
なゲ—ムを多くプレイしている日 
本のユ—ザ—には洋ゲ—の多くは 
取つ付きにくい部分があるかもし 
れません。 

ゲ—ムを止めるのは簡単です。 
でも少しガマンして、 もう 少しテ 
ユロックに付き合つてあげてはど 
うでしよう。エンディングに近づ 
けば近づくほど面白くなると思い 
ます。 

人間社会を啓発した 
古き良き名作 

「クリア後しばらく何もする気 
が起きなかつた」という言い回し 
はよく使われますが、この「ラス 
トハルマゲドン」で、私は久しぶ 
りに(「ヘラクレスの栄光 3 J 以 
来かもしれない)そんな感動を覚 
えました。 

ストーリーは、十二種族のモン 
スター (= プレイヤー)と異星人 
とが人類滅亡後の地球の覇権を争 
うという、 RPG としてはちよつ 


状から武器の効果などがある程度 
分かる方が親切であろう。 

本当にもったいないのだ。多分 
このゲー厶はすつごくおもしろい 
と思うのだ。絵もすごくきれいだ 
し。それだけに単純な操作でプレ 
ィしたかった。そう思う。 

(兵庫県木下忠信) 

i 独特の操作感覚を 
持った洋ゲ—たち 

分かりきったことですが、テユ 
ロックは海外からの移植です。 

海外と日本のゲ—ムの大きな違 
いの一つに' 作り手のソフトに対 
するの意識の違いがあげられると 
思います。ほとんどの日本のゲ— 
厶は多くの人が遊びやすいように 
考えられたものが多く、商品とし 
ての色合いが濃い傾向にありま 
す。 

次に、海外のソフトの方は作品 
性が強いように見えます。ユ—ザ 
I に自分が作った ソフトを 見ても 
らう、という考えが強いように見 
えます。ですから、自分たちの理 
想を追ってしまう結果、操作が複 
雑化してしまうことがあります。 










メーカー：コナミ/機種： PC エンジン SUPER CD - ROM / 
価格：¥7,500/発売日： ’90年8月31日 _ 


ラスト八ルマゲドジ 
[RPG] 


閑話休題、 今となっては 社会風 
刺の類をテ—マにスト—リ—が展 
開するゲ—ムはたくさんあります 
が、それを描ききっている作品は 
少ないよぅな気がします。そんな 
考えさせられるゲ—ムをやってみ 
たいと思います。 

のデキだった 
「スタ|フォツクス64」 

ことの初めは SFC の 「スタ ー 
フォックス」でした。今 見ると紙 
ヒコー キの様な機体ですが、確か 
に浮遊感はあったし、何より演出 
が格好良かった！通信時の仲間 
の独特のしゃべり方 も 好きで、 た 
ちまち 心に 残る ゲー厶に一つに な 
りました。 

さて「スターフォックス64」で 
すが、私が発売前に心配なのはキ 
ャラクターに声優さんの声が当て 
られるのいぅ点でした。前作のシ 
ャープでクールな雰囲気が無くな 
つてしまう のでは と 心配し まし 
た。でも、そんな心配など全く持 
つて 無用でした。 

ソフトを買って小走りで家に帰 


七年も前の消えつつある PC エ 
ンジンのソフトで当時のソフトに 
対する評価も知りませんが、もし 
幼い文章で興味を持たれたらプレ 
ィしてみて下さい。 

(愛知県びゃう) 

当 25 T 会しては孩しい 
^ lT マ性 g る作品 

たまには過去の名作も。と思い 
取り上げてみました。 

人間以外の者を主人公として人 
間社会を風刺したり、自己の探索 
を行うというのは映画や、今とな 
ってはゲ—ムの中でも時折見られ 
る手法ですが、このゲ—ムが発売 
された当時は、そのテ—マ性が有 
ること自体 物珍しく、 その事が大 
きな話題を呼んだことを覚えてい 
ます。 

自分が中学生の当時このゲ—ム 
を遊んだときは、魔物の ク セに地 
球の事について真剣に考えてる… 
と思い、何かしなきやという思い 
に押され、さらにはゲ—厶が教科 
書になればいいのに。という生意 
気な考えを友達に話していた記憶 
ります。 


と異色のもので、モンスタ 
1達は種族を越えて協力し 
闘いながら、人類滅亡の謎 
と自らの存在理由とを探っ 
ていきます。 

その手掛かり となる のが 
石盤や塔などに人類が残し 
ていった様々な遺跡や言葉 
なのですが、それらの多くが苦渋 
に満ちた、時には冷笑的な眩きの 
ような表現で、人間のもつ矛盾や 
進化の虚し さを 訴えています。 

「人類==滅亡した愚かな知性体」 
という設定から、辛口の内容が多 
くなるのは当然かもしれません。 
しかし、そこに込められた様々な 
メッセージは、単にゲー厶上の空 
絵事ではなく、私たちの生きてい 
るこの現実社会への警告を発して 
いるように思えてなりません。制 
作者が自分の価値観で考えた事 
を、自らの言葉で真剣にユーザー 
(つまりは社会)に向かって問い 
かけているのを私は感じたので 
す。ゆえにプレイ^ -1 をモンスタ 
—として、人類を客観的に眺めら 
れるように設置したのでしよう。 

とにかく特定の個人や集団を通 


吉 

県 

卿 

してではなく、人類というものを 
太古から近未来に至るまで、その 
全てを自らの手で語ろうとする勇 
気を評価していいと思います。 

その上、遠大な設定にも関わら 
ずスト ー リ ー の破綻や中だるみが 
見られない。というのもすごいこ 
とだと思いました。(なお補足し 
ておきますが、これは無論、メッ 
セージだけの頭でっかちなゲーム 
ではありません。テンポよく スト 
_—リーが進みますし、数多くの心 
に響く演出も多くみられます。) 

またモンスターー種族につき、 
24種ものグラフィックや能力の成 
長に違いがあったり、自分で武具 
を作り、しかもリアルタイムで流 
れる時間によって違うパーティを 
組むなど、独創的なアイディアも 
多く盛り込まれています。 










(山口県有賀ちなつ) 


各コ _ ナ _ への棚り、醮は 

〒104東京都中央区 
湊 2-4> lMG ビル 
(株)マイクロデザイン出版局 
『隔月刊ゲーム批評 j 編集部 
読者コーナー係まで 


次回締切は 
9月2日です。 
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スターフォックス 64 
[ STG ] 


メーカー：任天堂/機種： N 64/価格: 
発売日： ’97年4月27日 


¥8,700 (振動パック付き） 


を信じ5 I 

最後に出てくる「請求書」の下 
手くそな文字も好きです。 

(大阪府中植智恵子) 

^ Kl スタ—フォックスで 

^ PIZSG 翼をのぞく 

堅苦しい文章だけでなく、純粋 
にゲ—ムを楽しんでいるひとの声 
を聞くのも、いいものですよね。 

このソフトも同様に批評欄で扱 
つているので併せて読んでみて下 
さい。さてスタ—フォックス64と 
いぇば任天堂の考ぇる映画的な作 
品という印象があります。強制イ 
ベントやム—ビ I で物語が進むの 
ではなく'ゲ—厶を通してメッセ 
—ジを投げかけるという手法は、 


ゲ—ムと物語の融合の一例と して 
今後も大きな意味を持つのではな 
いかと思います。 

まだ RPG の発売されていない 
N 64ですが、 こぅした 手法を見せ 
られるとゼルダやマザ—3の発売 
がより待ち遠しくなりますよね。 

いや—、あつといぅ間に終わつ 
てしまいました。いろいろな批判 
に対して自分の考えをまとめるの 
は結構な作業ですね(笑)。 

さて、今回取り扱つた古くても 
考えさせられる作品などは、また 
取り扱つてみたいと思います。あ、 
でも文字数1200字は守って下 
さいね。もちろん新作の方もガン 
ガンよろしくお願いします。それ 
では、また次号お会いしましよう。 


いぅ感覚が新鮮でした。 

それにしてもこのゲー厶、スト 
1リーはバカみたいに分かりやす 
く、キャラクタの善悪キッチリ分 
けられ、誰も悩まず脳天気なくら 
いに「まつすぐ」です。でもすご 
く面白い。よけいなことなど考え 
なくてもいい。そしてかつこいい。 
「毒」が無くてもこれだけ面白い 
のはただごとではないと思いま 
す。そして何より、忘れかけた少 
年の心のよぅな気分にさせてくれ 
ます。 

エンディングで夕日で赤く染ま 
つた空にグレートフオックスとア 
—チゥィンチ機が、だんだん遠ざ 
かつて小さな点になつていくのを 
見ると、すがすがし くも 切ない気 
持ちになつてしま 
いました。 

こんな気持ちに 
させてくれるゲー 
厶に会えて、今と 
ても幸せです。 
p . S 私の好きな 
セリフ 

「決してあきらめ 
るな。自分の感覚 
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S 
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込み、コントローラーにパックを 
セットし、電源を入れる…。あの 
何とも言えない、胸がしめ付けら 
れるよぅな期待と不安——。 

オープニング。いきなり「フォ 
ックス、コーネリア将軍からの 
」しやべる！ しやべる！ 




ビックリしました- 


フオツクス 


かつこい- 


や*"~ I 


弟に聞けば ROM カセットは C 
D とは違い、アクセスなしでタイ 
ミング良く声を出せるとのこと。 
N 64でよかった…。 

実際にあそんでみて、前作と比 
ベると難易度がかなり下がってい 
て、「私ってシユーティングの才 
能があったのかも」と思わせるほ 
どでした。物足りない人にはコー 
スを変えるだけで楽しめるでしよ 
ぅ。演出のかっこよさも前作以上。 
「オールレンジモードに切り替え 
る！」の場面を始めてみたときは 
ゾクゾクしました。そして、驚い 
たのが(ゲームを始めて驚きっぱ 
なしだったのですが)「全体の中 
の一機」といぅ感覚。ビルが多く 
建ち並ぶ、惑星カタリナ。「みん 
なと一緒に戦つているんだ！」と 









『ゲ■ム批評』の鷗方針 


ゲームを批評するとは、どういうことなのでしょうか。 

数多く出版されるゲーム誌は、メーカーとの深い結びつきのために、 
ゲーム ソフトを公正に表現することが難しい状況にあります。 
私たちは、『ゲーム批評』を発刊するにあたつての指針を 
以下のように定めました。 

籲広告を入れないことで、各メーカーとの距離を公正に保ち、 

『ちょうちん記事』に類する原稿は掲載しない。 

#ゲ_ムソフトを、『商品』（企業力が評価を左右する)として 
よりも、『作品』(制作者の優劣が評価を決める V :しての立場 
をより重視する。 

•批評は、ゲームソフトを数時間プレイしただけで点数をつ 
けるといったやりかたではなく、ソフトを終わら制作者の 
意図を読み取る努力を前提とする。 

•批評 I 丈感想文でも中傷でもなく、建設的な考えのちとに行ろ。 

•批評は、主観に負うものなので、ひとりよがりになりがちだ 
が、広い視野を持ちその作品の状況を把握し行う努力をする。 

•批評にとりあげるソフトは、編集部がなんらかの価値あるソ 
フトと判断したものに限定する。 

•評者および編集部は、ソフト批評に責任を取り、事実誤認に 
ついてはすみやかにメーカーおよびユーザーへの謝罪を行う。 

だが、意見の相違については' 納得いく回答が得られるまで' 

意見を撤回しない。 


上記の方針のすべてを完璧に実現するには、 
私たちは力不足かもしれません。 

しかし、ゲームという文化の健全な成長のために、 
私たちは努力しています。 

そのための『ゲーム批評』なのです。 


ゲーム批評編集部 



3 ゲ ^} li 評 


/ i ックナン/ i 一直販方法が変わ D ました 


■申し込み方法 

郵便番号、住所、氏名（フリガナ）、電話番号、欲し 
い本の名称、号数、冊数を明記。申し込み方法は4つか 
ら選択できます。 

A . ハガキにて注文 

〒104東京都中央区凑2— 4—1 MG ビル 3 F 
牌)マイクロデザイン出版局販売営業部 

B . FAX にて注文 
03(3551)1 208 

(株)マイクロデザイン出版局販売営業部 
「バックナンバー購入希望」係 

C . パソコン通信にて注文 

I D ( NIFTY - Serve ) LEE 02342 
題名「バックナンパー購入希望」 

D . 現金書留か切手で注文 

本の代金を現金書留か切手代用で A 宛まで 
いずれかを選択し、お送りください。 


■お支払い方法と料金 

A 〜 C の場合、お支払い方法は、代金引き換えとなり 
ます。 

お届けの際、商品と引き換えに本の代金と送料をお渡 
し下さい（現金に限ります）。なお、お届けは事前に 電 
話連絡をいたします。 

送料は、何冊でも一律380円となります。 

D の場合、送料は1冊250円、 2 W 350円、3冊目以降1冊 
あたり50円を追加してください。 

例： 3冊=400円' 4冊=450円 
■ご注意 

•通常は、申し込みが当社に到着してから発送まで、2 
週間となっています。ただし、在庫が少ない場合1力月 
以上かかる場合がありますので、ご了承ください。 
•在庫が完全になくなった時点で、締め切らせていただ 
きます。 D の場合、本の代金のみ返送いたします（送料 
は返送手数料として頂戴 L ゝたしますのでご了承下さい） 

< Vol . n > *96 9月発行775円（税込） 

■特集 1「どこまで出来る!？ NINTEND 064 J 

• N 64 発売が意味するものほか 

■特集£ r チザインするゲームたち j 

< VoU 2>'96 11 月発行775円（税込） ，名 

■特集 1 r 注目メーカー全 特集 j 

參カプコン〜 完鼸を 目指す華やかな 格鬪帝国 ほか 

•ク ij エイター原体験横井軍平 
• 特別対談ナイツスタッフ X 本誌編集長 

< V 0 U 3> B 7 1月発行775円（税込） ：… /J 

■特集 1 r 今のゲームっておもしろいのかよ j 

•ゲーム離れが囁かれる現状とはけほか 

•クリエイター原体験亙重郎 
• 告発！ 美少女ゲーム業界 

く Vol . 14> 於4宵腑798瓶麵魏 ■■■ 

■特集 1「個性派ゲーム大 特集」 

•カッコワルイがカッコイイ時代の到来ほか 

•クリエイター原体験安田朗 
• 特別企画 「業界に 広がる波紋 j 

< VoU 5> 97 フ月発行フ80円（税込） 

■特集1 

「究極のゲーム、ディアブロ』 

•全16階…美しくも恐ろしいディアブロの 
世界ほか 

•クリエイター原体験佐々木建仁 
•特別企画攻略本は必要 か!？ 


< mm > *94 9月発行795円（税込） 

■特集1 r ファンタジーは死んだのか」 

•ファイナルファンタジー VI は本当に感動的な物語か？ 

■特集 2 r ゲーム業界内事件の真実」 

< V 0 l .2> 9412月発行775円（税込） 

■特集 1 ！「格闊ゲーム、神話の終焉 J 

•ザ.キング.オブ.ファイターズ54アイディアの勝利はすべてを覆い隠すのか？ 
■特集2 「 H ゲームの卵と罰」 

< Vot .3> ’95 4月発行775円（税込） ；? 

■特集1 r 次世代機を斬る！ j 

參セガの本気セガサターン#ソニーの自信プレイステーションほか 

■特集2「ゲームスクールの実明」 

< Vol .4> ,Q 5 7月発行 77 K P (税込） 

■特集1「帝王任天堂の悲哀と栄光」 

•ウルトラ64はすべてを凌駕できるのか？ 

■特集 2 rma !!シミュレーションゲーム j 

< Vol .5> 95 9月発行775円（税込〉 べぃ. 

■特集1 r 新世代ゲームの葛藤」 

•ァークザラッドは『新世代 RPG 』 の羼を開けたのかほか 

■特集 s r ゲームの批評とか」 

< Vol .6> 9511埒嫌行775两(獼込 K 

■特集1「衝擊、キャラクターゲーム」 

•魔法騎士レイアースキャラクターゲームにおける新しい道標ほか 

■特集 2 r * ソフ h ® rw.ii な生 au 

< V 0 l .7>*96 1月発行フ75円（税込） 

■特集1 「 RPG の本質とは何か」 

•ドラゴンクエスト VI RPG 最高峰の脱得力ほか 

■特集2「決着！？ サターン vs PSJ 

< Vol .8>’96 3月発行775円（税込） 

■特集1「スクウェア幻想の真実」 

• FFVIIPS 参入の衝擊 I ほか 

■特集£ r 今が®の*!たち」 

< Vol .9> 96 5月発行 775 R (税込） _ v ,, 

■特集1「胎動…アドベンチャー」 

•バイオハザード体験する「恐怖」の可能性ほか 

■特集2「ユーザーとメーカー存在の示すもの」 

< V 0 l . l 0> *96 7月発行775円（税込） 

■特集1 r ゲームは誰が作っているのか」 

參私たちは誰を評価すれぱいいのかほか 

■特集2「徹底！シューティングゲーム J 


ケ^ U 脚1 
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別巻飯野賢治の本 B 6 9月発行764円（税込） 

楳図かずお、桂 S 枝、鈴木慶 一、 宮本茂、横井軍平などゲ 
ーム業界内外のクリエイター達との対談を中心としたゲー 
ムクリエイター飯野氏の全てがわかる特別本。 

別卷魏者あつての本ですか5泊7 4月発行788円（税込） 

ゲーム批評創刊号から第10号までに寄せられた読者の声を 
もとに作られている、一冊まるごと読者の本。特別付録、 
ゲーム批評特製う一ちゃん シール 付き。 


ゲーム批評7月号プレゼント当进者発表！! 


ゲーム批評7月号 



藤田 

和巳 

表紙テレホンカー 


長野県 

北沢 

美和 

(30 名） 




柳沢 

最子 

北海道 

長滇 

康浩 

愛知県 

都築 

高志 

埼玉県 

石井 

宏和 


菅原 

昭憲 


江原 

誠 


中野 

泰則 

千葉県 

挽地 

友生 

岐阜県 

全 

秀嶺 


足立 

恵 

京都府 

深野 

景子 


秋房 

徹也 

大阪府 

南 

正和 

東京都 

倉澤 

寿仁 


乾 

利尚 


粟津 

真 


浅野 

一恵 


石原美紀子 


谷本 

健二 


堀井 

啓真 

兵庫県 

木下 

忠信 

神奈川県 

原田 

英尚 


児玉 

友子 


中野 

敏雄 

鳥取県 

佐々木信二 


広島県 山崎刚 

福岡県 藤井む つみ 

K 者あつての本ですから 
表紙テレフオンカード 
(30 名） 

北海道 飯田幸子 

岩手県 吉田悦子 

宮城県 加茂 河 

山形県 高坂和美 

栃木県 磯ヶ谷淳 

群馬県 佐藤明敏 

埼玉県 福島栄紀 

千葉県 大矢奈美 




篠原隆大 
杉浦恵利子 
住枝千晶 
照井啓 
永井勝也 
宮川桂 
長谷川嘉寿 
森 弘 
島田真吾 
渡辺竜也 


前田冬彦 
竹尾シンジ 

田畑淳 
五百藏紀江 
林田弘平 
森直之 
川崎徹哉 
三村信雄 
通山裕之 
川原克彦 
手島麻寅 


堀井啓寅：兵庫県 木下忠 s :群馬県 佐5合明 k ; なお' 「エロの星の名の下で」で募集しました「官能教育」 

神奈川県原田英尚 : 児玉友子：埼玉県 福 島 栄紀： 同柄フィギュアと特製う一ちゃん人形は、発送をもって発 

中野敏雄：鳥取県 佐々木信二：千葉県 大矢奈美丨 表に代えさせて頂きます。 

學 f ご発送 H 月エヲ it の$は編集部にご連絡下さぃ。ただし'，97年9月末日を過ぎてからのお申し出は無効となりますの 

て w 主意下さ I 。【お願ぃ】徳島!^の fcE 昇司様。宛先人不明でァレフォンカードをお送りできません。編集部までご一報をお待ちしております。辟当：日野） 

【前号の DIABLO 特集訂正デ-夕】 • p.lOSPECIAL EUXIR で上がる能力は1ではなく 3です。く指輪 d .13> •RING OF 
ENGAGEMENT — フンダムアイテム .TAINTED SHRINE (さわった人のステータス1〜 3 UP •他の人は ALL -1 マルチのみ)籲 CRYPTI 。 
^ HR _ N 2 NOVA の魔法発生後 MANA 全回復 —ENCHANTED SHRINE " つだけ魔法レベルが7〜ぶ)二そ iTX ノ S 
I 1的 I て 1 UP_ORNATE SHRINE(HOLY BOLT の魔法レベル 2 U P . MANA 上限1 0% DOWN)»Gloomv Shrine 武器の DUR -1— DAM-1 _ 







il ゲ^!抵驊 

9月号 


ゲーム批評 VoU 6 
第4卷第6号通巻第21号 
1997年9月1日発行 
定価780円脇) 


STAFF 


発行人武内静夫 
編集人小泉俊昭 
編集長齑藤亜弓 
副編集長小野憲史 
編集部古庄洁二 
柴田英和 
小田信介 
日野勝彦 
松平しの 
ア-トディレクシヨン石井敏昭 
デザイン金子健 
亀尾裕次 
常松良三 
田中しおり 
販売営業長谷! II 安次 

Special Thanks brahman 
co,ltd. 

印刷：大日本印刷株式会社 

(株）マイク a デザイン出版局 

〒104東京都中央区潘24パ 
MG ビル 

TEL 03(3206)1 641(販売} 
FAX 03(3551)1208 
禁無断転載 
<© MICRO DESIGN 
Printed In Japan 
雑誌03679.9 


次回 

隔月刊ゲ-ム腳 11 月号は 
10月3日発売予定 


籲メーカーの みなさまへ：事実誤認については、すみ 
やかに謝罪いたします。また、意見の相達、本誌批評 
に対する反餘などございましたら、御一報ください。 


S 編集部から 


号の第一特集は PC ゲー厶ということ 
trrrLi もちり、読者の皆さんの意見はまさに 

〇 賛否両論。いいゲー厶の存在を報道するのも 
マスコミの仕事。これからもすばらしいゲー 
R 厶があればどんどん応援していきたいと考え 
ています。皆さんも広い心でゲー厶批評を応 
援して下さるとうれしいです。ちなみにゲー 
I 厶批評の TVCF でう一ちやんがアニメ化。 
原画も私が描きました。たつた15秒だけど自 
分の作品が TV で流れるというのはうれしい 
OC 気分。皆さん是非見てネ。 (斎藤) 
1 ini る星とめぞんにはまり98のエロゲーに 
PB はまりエンジンのときメモにはまり歌 
I 舞 伎町のぼったくり風俗に足をすくわれ Q 2 
T . で思わぬ出費を抱えるなど健全な性長いや成 
I 長を遂げてきた訳ですが、最近ギャルゲーに 
3 はまつて純愛に転向し BOYS BE な告白 
[ で玉砕した後に編集作業に突入した次第で 
E す。皆様いかがお週ごしでしょうか。お便り 


印 


お待ちしておりま 
す。 (小野) 

|戸のことがぁ 
つて、またぞ 
ろサブカルチャー系 
が槍玉に挙がってお 
りますが皆様いかが 
お過ごしでしょぅ 
か。さて TV などで、 

様々な犯人像を挙げて間違っておられたお偉 
い方々の頭の中の現実って本当に現実？ぁ、 
さてはバ N チャルリアリティの影響だな。き 
つとゲー厶のし過ぎだね。 (古庄) 
pryj 誌化 • TVCF 等、飛躍を続ける本誌 
を後にするのは非常に残念ですが、今 
号でのお別れとなりました。半年間といぅ短 
い期間でしたが、沢山の勉強をさせていただ 
き、本当にありがとうございました。 

…ではまた、どこかで。 (柴田) 
ブームは 「金髪先生」。 TBS の深 
rrl E 夜音楽番組なのですが、音楽オンチの 



僕にはドリアン助川による、偉大なミユージ 
シャン達の新鮮で真剣な話に毎週首つたけ。 
久しぶりに見た本物の番組だと思ぅ。(小田) 
夜明けの昼間。浮浪者に「君はホスト 
i に向いてるね。月二百万は稼げるよ」 
と言われた。「道を誤つているぞ」とも…。 
余りのシユールさに目眩を覚えました。百野) 

n レ東水曜6時は逢魔ヶ時？少女革命 
ウテナに脳天直撃された。少々アレな 
原作を一見耽美に昇華したと思いきや、ダー 
クの極北にイツちやつた演出には脱帽。スポ 
ンサーのセガにゲー厶化の英断を求む。(松平) 
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り夕 
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お迷 

<ご 




翼ゲ^ iffi 評 

11月号 NOVEMBER I I 

飄棚 ゲームの 現在 


アーケード業界で絶対のインカムを誇り、コンシュー 
マにおいても人気タイトルが続々と移植されている格 
闘ゲーム。優れたコンシューマオリジナル作品も登場 
し、成熟した格闘ゲームの現在を探る。 


バーチヤファイター3/鉄拳3/ストリートファイター皿/ヴ 
ァンパイアセイヴァ ー/マー ヴルスーパー ヒーロー ス VS ス 
トリータフアイター/トバル2/ゼロディバイド2/ストリー 


トファイター EX PLUS び / K . O . F _97 ほか 

mcESAozfsns? 


初めてソフトメーカーが主体になって作った団体 CESA 。 
東京ゲームシヨウなどを主催運営し、今年4月には CESA 
大賞にサクラ大戦が選ばれた。だが、ユーザーの間では未 
だこの団体の意味や本意は見えてこない。 CESA っていっ 
たいどんな団体なんだろう。 


その他ソフト批評 （サガフロンティア/モンスターファ 
ーム/リアルサウンド〜風のリグレツト/ドゥーム64/ 
ゴールデンアイ007/ゆけゆけ！ トラブルメーカーズ 
ほか)、 連載陣も絶好調！！ 


次回「隔月刊ゲーム批評11月号 J は 10 月 3 日発売! 


※予告内容は都合により変更になる場合がございます。 
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□回回-口 


東京都中央区湊 2 — 4 一 1MG ビル 

マイクロデザイン出版局 

翼 I ゲ必坩評編集部 Vol. 16 アンケート係行 





















面白かった記事を目次の番号で記入して下さい （ 3 つまで) 


つまらなかった記事を目次の番号で記入して下さい （ 3つまで） 

この本を購入した理由（〇をつけて下さい） 

• 毎号買ってる_書店で見て • 友人 • 知人に聞いて 

•テレビ CM で見て•車内つり広告を見て•その他 （ ） 

今ゲーム、又はゲーム業界でかっこわるいと思うことはありますか？又、それ 
はどんなことですか？ 


あなたが今、格闘ゲームに感じていることを何でも結構ですから教えて下さい。 
又、好きなタイトルがあれば教えて下さい。 


本書に対するご希望や気づいた点など、何でもけつこうですのでお書きください。 


アン.ケートパこ，お答えくださ〇た方の中から抽選で3 〇名の方に、 

今号の表紙イラストをデザインした、オリジナル.テレ; K ンカードを差し'上げます 6 


キ；；>トリセン-! 












